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Ak sa rad ponaras ey
w s w » F ,I - s
do poéitacového LT doltang s

sveta trochu hlbsie
ako ostatni, potom
toto je program
prave pre teba.

Vitaj v svete 3D _
Construction Kit 2.0 ™, *
kde sa virtual
reality stava
skuto¢énou realitou.

3D Construction
Kit 2.0 '™ je jediny
program virtual
reality dostupny pre
domace pocitace.

Pomocou programu mézes vyvijat
profesionalne VR produkty, ¢o ulahcuje
Siroky vyber moznosti zahrnujucich:

* Editor a designer 3D objektov

* Editor zvukovych efektov

* Podprogramy pre tvorbu hier

* Moznost kreslif 'mimo’ obrazovku
* Automaticka funkcia VCR playback
e Kniznica klipov s katalogom farieb
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Vieme, Ze radost z kipy nového programu méze pokazif
nutnost prehryzat sa ozrutnym manualom skér, neZ
zatne samotna praca s programom. Preto balenie

\ obsahuje aj kratku Uvednl videokazetu, ktora pomoze
A rychlo pochopil, ako sa mé 3D Construction Kit 2.0
I\ oviddal. Videokazeta predvedie ako mozno vytvéraf,
0\ presuval a spéjaf objekty, navrhovat krajiny a
samozrejme zhotovovaf svaje vliastné hry! Obsahuje
tiez letmy prehfad niektorych fantastickych
vysledkov price s programom, kioré je moZné dosiahnut len praxou.

i

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR:
ULTRASOFT spol.s r.o.,

P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15,
TEL. 07/498461



o
(®)] 04 Listdre
— 05 Zo softwarovych kuchyi
O E 06 Prvi pomoc
(v od 07 Névod ku hre JINDIANA JONES 1-3
<< I 10 Névod ku hre ... . MAGICLAND DIZZY
. - 11 Rebritky najispesnejsich hier......cmmn:OD TOHTO CISLA UZ AJ NA IBM PC !
o 12 Névod ku hre i . POWERMONGER, WW1 DATA DISK
m L 16 Nivod ku hre...... LEISURE SUIT LARRY 3 (dokondenie)
S— > 17 Tipy a triky. .CHEAT MODUS PRE COMMODORE 64 (dokon&enie)
’O | 20 Poster. i R .INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
L 23 Oprasené programy - wersnnens OPERATION WOLF
I (] 24 NAVO KUl HP€.uuinimmesssssssessssesss CAPTAIN BLOOD (dokonéenie)
; 28 Recenzia systémového programu «~SHEZ 8.0
< 29 Bleskové recenzie...........RAMPART, PUSHOVER, THE HUMANS, SPEAR OF DESTINY
w é 30 Co nds ¢aks (a neminie ?).. «DUNE 2
o SO S TR s PRVA CENA: SEGA MASTER SYSTEM
m 34 Programujeme v strojovom kéde......c.v.u.... INSTRUKCIE PRE PRACU S PERIFERIAMI

14 MATCH OF THE DAY

15 CAPTAIN PLANET

18 RECKLESS RUFUS

26 INTERNATIONAL TENNIS
27 TURBO THE TORTOISE

MAGICLAND DIZZY ORheEE
: GANE PAIISFN
OPERATION WOLF

08 INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS
32 WAXWORKS

MAPY
HIER

19 NIGHT SHADE : ’
22 ALIEN 8, KNIGHT LLORE JONES AND THE FATE OF ATLANTIS

Vychédza ako mesaénik, dvanastkrat do roka. 20.¢islo (5/93) @ Adresa redakcie: BIT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Telefén:

07/498 461 @ Tlad: Slovenska Grafia a.s., Pekna cesta 10, 835 03 Bratislava @ Distribicia: PNS, MEDIAPRINT — KAPA, ULTRASOFT

a slkromni kolportéri @ Distriblcia pre CR: Mediaprint & KAPA Pressegrosso, s. s r.o,, Na Jarové 2, Praha 3 @ ISSN: 1210-0242 @
Registratné éislo MK SR: 295/90 ® MIC; 49 049 @ Cena jedného cisla: 25,-8k, polrotné predplatné: 150,— Sk, celoroéné predplatné: 288,- Sk @
Objednavky na predplatné prijima; BIT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Séfredaktor: Ludovit Wittek ® Redaktor: Ivo Slavik ® Graficka tipra-
va: Viktor Kubal ml. ® Technicky redaktor: Miroslav Janov @ Fotografie: Frantisek Petriska @ Neobjednané prispevky redakcia nevracia. @ Vydava:
ULTRASOFT, spol.sr.0., P.0.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Podavanie novinovych zasielok povolené Riaditelstvom p&3t Bratislave ¢. 3 410 dia 11.11.1881,

. ’iT Gasopis pre pouzivatelov domacich potitatov so zameranim prevaZne na herny a systémovy software.




Z0
SOFTWAROVYCH
KUCHYN/

i_ﬁ”i

VidZend redakcia BITu!
Som majitelom poditaca
AMIGA 500+ a rozhodujem
sa pre kipu harddisku. Za-
ujimalo by ma, kde a za akd
cenu sa dé tato periféria ku-
pit a jej hlavné vyhody, pri-
padne &i sa dd k Amige pri-
pojit harddisk z PC AT?
S pozdravom

Juraj BIELIK,
NOVE MESTO NAD VAHOM

Harddisk je vybornd vec
a ndpad kupit si ho plne
schvalujem. Jeho hlavnd vy-
hoda je velkd kapacita a krdt-
ka pristupovd doba. To zna-
mend, Ze na harddisk sa Ti
vajde viac programov, ako
na disketu a kaZdy program
sa ‘natiahne’ do poditada za
mnohondsobne krat$i ¢as.
Kedysi hry pre Amigu neboli
na harddisky prispésobené,
ale v sicasnosti skoro kaZdd
novd hra md v sebe zabudo-
vanui moZnost instaldcie na
harddisk. Pri kiipe harddisku
treba sledovat’ prdve spomt-
nané dve hladiskd. Treba si
kipit harddisk s ¢o najvéicé-
fou kapacitou a s ¢o najkrat-
Sou pristupovou dobou. Limi-
tujiicim faktorom je tu vSak
cena, na kolko bude stacit
pefiaZenka, BohuZial, nemd-
Zem poradit, kde sa takyto
harddisk dd kupit. Treba sle-
dovat reklamy pocitacovych
firtem, ktoré sa Amigou zao-
beraji (zopdr ich uZ existuje,
najmd v. Cechdch). Dalou
moZnostou je kupa harddisku
v zahraniéi. Tu by asi bolo
dobré nechat si poslat kata-
ldg a cennik niektorej zahra-
nicnej predajne a porovnat
ceny s nasimi. Inak harddis-
ky sa konstrukcne lisia jed-
nak typom zbernice, ako aj
rozloZenim hldv, preto sa do-
mnievam, Ze pripojenie hard-
disku z PC AT bude problém.
Nikdy som viak nad tym neu-
vaZoval, preto neviem k tomu
povedat nic bliziie.

AKké su vyhody harddisku?

Da sa na Amige prerusit hra
s uchovanim pozicie?

Je rozdiel medzi pocitacmi C64 a C64 11?

a hrit tfeba druhy den od to-
ho mista, kde jsem skon¢il.
Zajimalo by mné, jestli to jde
a kdyZ ano, prosim Vés o ra-
du, jak.
Zdenék HODOUS,
DOBROVICE

Ide to, ale treba si kupit
kartrid? AMIGA ACTION
REPLAY, ktory dokdZe ucho-
vat momentdlny obsah pa-
mdte na disk, neskér ho na-
hrat a pokracovat. Md sa-
mozrejme ovela viac velmi
dobryich funkcii,

ViéZena redakcia |

Cheel by som sa vas opy-
tat, ¢i existuje hra TURTLES
1 a 2 na Commodore 64.
Chcem si totiz kupit C64, ale
v naSom meste maji len C64
II. Aky je medzi nimi roz-
diel? POjdu hry z C64 aj na

C64 11?7 S pozdravom
Jén KACMAR,
PRIEVIDZA

Rozdiel medzi C64 a C64
Il je iba vo vonkajSom desig-
ne, inak si kompatibilné.
TURTLES 1 a 2 na C64
samozrejme existuji,

ViéZena redakce!
Mam podita¢ Amiga 500
a miij problém je néasledujici.
U dlouhych her, napi adven-
ture, bych chtél hru pterusit
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VéZena redakce,

Cetl jsem o tom novém hra-
cim automatu SEGA MAS-
TER SYSTEM za 3750 K¢s.
Chtél bych Vis poprosit,
jestli by ste mi nenapsali, ko-
lik je pfibliZne her na Segu
Master a za kolik by se dali
u Vis zakoupit. Pfedem dé&-

Kuii.
' Pavel SIEBER
JABLONEC NAD NISOU

Celkovo na Segu Master
existuje viac nez 100 hier.
Z toho firma ULTRASOFT
preddva okelo 20 titulov.
Ceny sa pohybuji v rozmedzi
od 700 do 1100 Sk. Pre po-
rovnanie v Rakiisku stoja tie
isté hry okolo 1000 Silingov.
Inak SEGA MASTER SYS-
TEM nie je najnovs§im typom
tejto firmy. Novy je iba na
naSom trhu. Existuje aj mo-
dernejsi 16-bitovy SEGA
MEGADRIVE, na ktory si
viak hry omnoho drahfie
a mdlokomu dostupné,

Zdravim firmu ULTRASOFT
a redakciu dasopisu BIT!

Kipil som si BIT 2/93
a pri listovani ¢asopisu som
sa dostal aZ na stranu 37.
Ohromila ma ponuka softwa-
rovych firiem z Velkej Britd-
nie. Netu&il som, Ze si budem
moct kipit origindlne hry za-
hrani¢nych firiem. Vlastnim
pocital Didaktik Gama
a zaujimala by ma jedna vec.
V kolekcidch poniikate hry,
ktoré vo verzii Spectrum 48kB
neexistuji (alebo dno). Tak
napriklad v kolekcii THE
DREAM TEAM ponitikate
hry TERMINATOR 2, THE
SIMPSONS, WWF WREST-
LEMANIA, ktoré samotné
vo verzii 48kB neponiikate,
len vo verzii 128kB. Neviem,
ked si kipim tito kolekciu,
¢i mi hry p6jdu na mojom
Didaktiku, ved ¢asopis BIT
zdoraziioval, e hry TERMI-
NATOR 2 a WWF WREST-
LEMANIA vo verzii 48kB
neexistujd. Dalej by ma zau-
jimalo, pre¢o firma ULTRA-
SOFT zvy#ila ceny origindl-
nych programov z nafej pro-
dukcie. S pozdravom
Mariin ZILINEC,
HRUSTIN

Ked sme povedali, Ze
TERMINATOR 2 a WWF
WRESTLEMANIA neexistuju
vo verzii pre Spectrum 48kB,
tak to plati. Uvedend kolek-
cia preto nemdie fungovat
na Didaktiku, pretoZe ten je
kompatibilny iba so Spec-
trom 48kB. Zvysenie cien
hier od ULTRASOFTu bolo
nutnostou, pretofe firma
z nich uZ nemala pri starych
cendch nijaky zisk. Ceny sa
teda zvysili z toho istého do-
vodu, ako ceny mlieka, syrov,
chleba a &o ja viem coho.
Napriek tomu viak zostdvaji
hry od ULTRASOFTu ovela
lacnej§imi, ako si hry zo
zdpadnej produkcie.

Zdverom chcem upozornit
vsetkych tych, ktort ndm pi-
sete do redakcie listy, posie-
late otdzky a prispevky, ¥e
nie je v nasich sildch odpo-
vedat uplne kaZdému a po-
sielat’ Vdm odpovede domov.
Preto Vds v tomto smere pro-
stme o pochopenie. Ak Vdm
nepride odpoved na Vasu o-
tazku domov, nie je to prejav
nezdujmu o citatefa, ani neo-
chota k spoluprdci. Na mno-
hé ordzky, najmé hardwaro-
vého charakteru, odpovedat
ani nevieme. Velmi casto sa
opakuju otdzky typu 'preco
takd a takd tlaciareri nefun-
guje s tym a tym poditacom
a tym a tym programom’.
BohuZial, casto ide o tlaciar-
ne, alebo zapisovace, ktoré
sme v Zivote nevlastnili, pre-
fo nemdZeme v tejto oblasti
nijako pomdéct.

Taktiez by som velmi rdd
pozdravil majitela Amigy
500+, ktory si hovori —jm-,
Mily priatelu, Zeldm tebe aj
Tvojej Amige dlhy Zivot a ve-
fa dobrych programov.
Diifam, Ze ndm eite svoje
dalfie postrehy do redakcie
napises, pretofe ja a moji
priatelia sme sa uZ dlho tak
dobre nezabavili, ako nad
Tvojim listom. Este raz Ta
velmi prosim, aby si ndm
tito radost neodoprel.
Mimochodom, svoju adresu
vébee netajim, lenze kam Ti ju
mdm poslat, ked Ty si iba
tajomny —jm—?

Samozrejme, zdravim nie-
len Amigistov, ale aj kolegov
PC-¢kdrov, Ataristov ST-
Ckdrov (chlapi, vdine mi
nebudete pisat svoje tipy do
rebrickov???), 8-hitovyich
Ataristov, Commodoristov
64-kdrev. a veli rodinu ma-
Jjitelov pocitacov. kompatibil-
nych so ZX Spectrom. DOVI-
DENIA V DALSOM CISLE
BITU!

=y ves-



ULTRASOFT ROZSIRUJE PONUKU A}
NA POCITAC IBM PC!

SLEEPWALKER - NOVY HIT OD OCEANU

PSYGNOSIS PROGRAMUJE
LETECKY SIMULATOR

(1 Firma ULTRASOFT sa
po ZX Spectre ide venovat aj
16-bitovym pocitatom. Prvé
dva tituly na IBM PC st uZ
dokon&ené a budd vydané
v najbliz§om case. Jeden
z nich je hra SLAVNE TVA-
RE, ktord je v podstate pre-
pracovanim zndmej hry
SPLITTING IMAGES zo
ZX Spectra. Podstatou hry je
skladanie tvéari znamych po-
litikov, hercov a spevdkov.
Na rozdiel od 8-bitovej ver-
zie je tu v8ak aZ 27 znimych
tvari, medzi inymi s tam aj
také aktudlne postavy, ako
Sadddm Husajn, Vaclav Ha-
vel, Vladimir Mediar a Va-
clav Klaus. Druhy program
je z trocha inej oblasti. Pote3i
najmé byvalych majitelov
ZX Spectra, ktori si uz kuapili
IBM PC. ZX SPECTRUM
EMULATOR, ako sa pro-
gram vold, umoZni dplnd a do-
konali emuldciu tohto 8-bito-
vého pocitata. Naviac mé
velmi atraktivne funkcie,
ktoré by sme méarne hladali
v inych emulédtoroch. Je to
napriklad prenos lubovol-
nych siborov vo forméte Di-
daktik 40 tak do emulétoru,
ako aj naspit do D40. Ti ktori
nechcid prist o svoju rozsiah-
lu zbierku obldbenych hier
zo ZX Spectra, nemusia
zifat, pretoZe si m6Zu archiv
hier previest cely na hard-
disk. Z harddisku sa hry
nahraji ovela rychlejSie a po-
hodlnejsie, ako z pésky.

[J Firma ALTERNATIVE
neddvno dokoncila hru BUL-
LY’S SPORTING DARTS.
Ide o kombinovand Sportovi
hru, v ktorej je hddzanie
Sipok na ter€, jazda na byko-
vi, futbal, tenis, golf, kriket
a biliard. Samozrejme, nejde
o kompletné prevedenia
tychto Sportov, ale iba o urdi-
té vyseky.

i Gremlin dokon¢ili hru
NIGEL MANSELL'S WORLD
CHAMPIONSHIP, ktord by
sa mala dobre predédvat vda-
ka Nigelovej popularite
a majstrovskému titulu. Za-
ujimavostou tejto hry je sku-
tofnost, Ze existuje aj vo ver-

zii pre ZX Spectrum. Tato
verzia v8ak na rozdiel od
inych nie je farebn4.

[d VIRGIN MASTERTRO-
NIC prind8aju Spectristom
novu logickd hru s ndzvom
MINDTRAP,

(J Jedna nova hra vznikla
neddvno aj na SAM Coupé.
Je to sklada¢ka DY ADIC.

(] Najnov3im hitom na Ami-
ge je SLEEPWALKER (N4-
mesacny) od firmy OCEAN.
Dej hry sa odohrava v nezna-
mom meste¢ku KIPSVILLE.
Nimesacny chlapec sa vold
LEE. Jeho mama nechala okno
v detskej izbe na noc otvorené,
aby mal derstvy vzduch,
V spénku LEE vstane a vyle-
zie oknom von. Ide sa pre-
chadzat do mesta. Na Suchot,
ktory tym spdsobi, sa zobudi
jeho pes RALPH, ktory
zvykne spaval v LEEovej
izbe. Ked pes videl, Ze LEE
odchédza, vyskotil oknom za
nim, aby naiiho déaval pozor.
Hra ma Sest levelov: Kips-
ville, zoologicka zahrada,
cintorin, montdZna hala,
tovéreil a ndvrat do Kips-
ville,

Hra nie je jednotvarna,
pretoZe kaZdy level m4 ina
grafiku a iny dej. Animécia je
podobna kreslenym filmom.

[ Do tlohy spasitefov Tud-
stva stavia amigistov aj firma
DEMONWARE. V ich novej
hre EXODUS 3010 lietame
na obrovskej vesmirnej lodi
Starlight. V lodi je celé Tud-
stvo, pozostavajice z 3 mili-
6nov hybernovanych os6b
a 46 pilotov, ktori maji za
ulohu riadit lod tak, aby pri-
viezli Tudstvo k novej domo-
vine. Na lodi sa eSte nachddza
zdroj energie (ktory nie je
nevycerpatelny) a ndahradny
materidl (ktory nie je neob-
medzeny). My tomu vietké-
mu $éfujeme. Rozkazujeme,
aké tlohy maju jednotlivy pi-
loti a organizujeme boj proti
roznym Zivlom, ktoré polas
letu stretneme. Ak sa nieko-
mu podarf poSkodit ndm lod
Starlight, znamena to, Ze
budeme potrebovat urcity

materidl a energiu na opravu.
KedZe nemame moZnost
plytvat, je vvhodnejSie divat
velky pozor, aby k poSkode-
niu nedoslo. EXODUS 3010
je velmi zaujimavi akcno-
manaZérska hra. Trocha sa
jej da vycitat, ze v akénych
sekvencidch sa lod [ahko otdta
smermi vpravo a vlavo, ale
tazko otdc¢a smermi hore
a dolu. Hra chodi na dvoch
diskovych mechanikdch. Ak
méame aspoii 1.5 MB pridav-
nej pamite, nie je treba vy-
miefiat diskety. Najhor§ou
strdnkou balenia je manudl,
ktory méa iba 4 strany A4
a nedostato&ne vysvetluje
vyznam jednotlivych funkcii.
Neobsahuje ani Ziadne ilus-
tricie.

[ Najrychlejsi scrolling na
Amige vOvec mé nesporne
TEARAWAY THOMAS,
nova hra od firmy GLOBAL
SOFTWARE. O grafike hry
sa viak neda povedat Ze by
bola o i len priemernd, to-
b6Z zaujimava. Hra m4 iba 5
levelov, aviak vzhladom na
pocet Zivotov je takmer
nemoZné dohrat ju do konca.

[ PSYGNOSIS sa na letecké
simulatory nikdy nezameriava-
li, no rozhodli sa pbsobit aj
v tejto oblasti. Pracuji totiZ na
amigistickej verzii hry CAP
(Combat Air Patrol), ktorej dej
je umiestneny do napitej ob-
lasti Perzského zalivu.

[ Flair Software neddvno
dokon¢ili hru TROLLS vo
verzidch pre Amigu a IBM
PC. Idea hry je zachratiovat
malych trollov vo forme bd-
bik spomedzi nepriatelov.

[ U.S. GOLD uZ dokonéili
obe verzie (pre Amigu IBM
PC) hry LEGEND OF VA-
LOUR. Je to kriZenec hry typu
Dungeons&Dragons a grafickej
adventiry. Do hry sa podarilo dos-
tal yyborné prostredie posobia-
ce trojrozmernym dojmom.

[d Firma READY SOFT

uviedla na trh tretie pokrado-
vanie hry DRAGONS LAIR.

[ CORE DESIGN momen-
talne pracuju na hre DARK-

MERE. S akym vysledkom,
to Vas eSte budeme informo-

l

vat.

3 TEAM 17 pripravuju bit-
kéirsku hru BODY BLOWS,
ktorou chc konkurovat hre
STREET FIGHTER 2 od
U.S. Goldu. In3pirdciou pre
vznik BODY BLOWS bola
hra na konzole NEO GEO
s nizvom FATAL FURY.
BODY BLOWS je ovela rych-
lej§ia hra, ako STREET
FIGHTER 2 a v§etko na-
svedcuje tomu, Ze aj lepsia.

[0 Novy titul firmy MIRA-
GE sa bude volat THE
LEGEND OF RAGNAROK.
Ide o konverziu strategickej
stolnej hry podobnej $achu,
ktord v Anglicku volaji THE
KING’S TABLE.

[ Nedavno sa sformovala
nové programétorskd skupi-
na, ktord zacala s tvorbou
hier pre Amigu. Ich prvy titul
sa bude volat DONG. Zatial
0 hre vieme len tolko, Ze
DONG je meno kacera.

[ A elte nieco z hardwaro-
vych kuchyii. Niektoré z no-
vych pocitatov Amiga 1200,
vyrobenych vo Velkej Bri-
tdnii, maja zly televizny mo-
dulator. Chyba sa prejavuje
tak, Ze napétie prebija do
vstupu televizora a mbZe ho
poSkodif., V niektorych sa
zhor§uje zvuk cez modulétor
a v inych sa zasa meni fareb-
ny obraz na Ciernobiely.
Situdciu zapri¢inila firma
WANG, ktord ako subdoda-
vatel firmy Commodore UK
vyrobila modulatory pre
Amigu 1200. Téato firma
mala v minulom roku ddajne
velké finan¢né problémy.
Commodore UK tvrdf, Ze
situdcia je pod kontrolou. Do
akej miery, to ukaZe cas.
-yves-

£l



5159: Mam Atari 800XL

a v hre nekoneény pribeh pri

konci druhého levelu neviem
ndjst Auryn.

Peter RYSAVY,

GBELY

5160: Mam pocita¢ Didaktik
Gama a neviem prejst hru
DIZZY 3, lebo md len 29
minci a treba mat az 30. Aj
v plane je 29. Co mam dalej
robit? Vopred dakujem.
Dusan MIRGA,
PRESOV

5161: Mam doma hru MAD

MIX 2 a neviem sa dostat do

druhého levelu. Pojem viet-

ko a neviem, ¢o dalej. Vo-
pred dakujem.

Mariian SKARBA,

ANTOL

5162: Vlastnim poditac
AMIGA a hru PRINCE OF
PERSIA. Dostal som sa do
12.levelu a tam sa mi vzdy
postavil do cesty protivnik,
ktory v Stvrtom leveli zdhad-
ne vybehol zo zrkadla. V su-
boji ho sice porazim, ale moj
princ potom okamZite strati
vEetku energiu a zahynie.
Existuje nejaky sposob, ako
sa mu vyhnit? Za odpoved
vopred dakujem.

Peter GASPAR,

BRATISLAVA

5163: Mam pocitad Didaktik
a tyto problémy:

a) Ve hie SHADOW OF
THE BEAST 1| dojdu ke
studni, kde je nédpis IN, Vle-
zu do studny a dole se nemo-
hu pohnout doleva ani dopra-
va. Vylezu ze studny a jdu
k hradu. Vezmu svételnou
pochodeii a vejdu do hradu.
Zde se setkam s piiSerou. Jak
ji mam znicit? Co mam udé-

a

Kompletné ovladanie pre
F16 Combat Pilot

Kédy do KENNEDY APROACH
Cheat pre hru FRED

lat ve studni?
b) Jaky je smysl hry MIC-
KEY MOUSE?
Petr PALACEK,
PRAHA

5164: Vlastnim Didaktik
M a v hre SEYMOUR AT
THE MOVIES si neviem
poradit v tom, ako sa dostal
do miestnosti pod dverami
ovlidanymi pocitatom bez
toho, aby som sa zabil na
ostiioch pod vchodom. Daku-
jem,
Michal SLAMA,
BANSKA BYSTRICA

5165: Vlastnim poéita¢ PC
a neviem si poradif s hrou
SPACE QUEST 1. Dostal
som sa s unikovou lodou na
planétu, spolu so mnou aj ve-
ci Gadget, Xenon Army
Knife, Dehydrated Water,
Cartridge, Keycard, Survival
Kit. Neviem otvoril dvere na
konci chodby, ani sa dostat
zdola nahor. Za rady daku-
jem,
Miroslav SZALAL,
BRATISLAVA

5166: Mam Atari 800 XE
a neviem, ako zacat v hre
LAZZY LARRY. Stojim
pred barom a nemoZem sa
pohnif z miesta.
Peter OLEJKA,
NAMESTOVO

5167: Vlastnim Didaktik
GAMA a disketovii jednotku
D40, Mam na diskete prero-
bent jednu velmi dobri hru
s nazyom IRON LORD,
Mdm v nej v3ak problém.
Neviem, ako mam pred veli-
telom kriziakov dokédzat svo-
ju odvahu, aby sa potom ku
mne kriZiaci pripojili. Zold-
nierov a bylinkiarov som uz
na svoju stranu ziskal.
Branislay GULAS,
CAPOR

NEDY APROACH su takéro:
1 FAF
2 DAF
3 INS
+ MSL
5 VHF
6 TCA
7 AGL
8 SST
9 ILS
10 CDI
11 VFR
12 HSI
13 DCA
14 MCM
15 ASR
16 IAF
Juraj KOVARIK,
BRATISLAVA

1124: Typ pocitaca je ATA-
RI 800 XE.
a) V hre INSIDE opravujes
televizor, Pristail na nejaku
staciastku a stla¢ FIRE. Ale
pozor! Ked sa ti to nepodari
rychlo vzlietni, lebo sa ti u-
bera z energie. Ked prista-
nes, ukaze sa ti schéma, sa-
¢iastky a blikajace polia
oznacia chybu. Nahrad ich
stciastkami, ktoré mas k dis-
pozicii naboku.
b) Dita do POKELOADERu
neviem ani ja, ale ked po
nahrati FREDa napiSes RI-
COLA, budes§ nesmrtelny.
Michal VAVAK,
BRATISLAVA

1128: Ve hie DIZZY 1 se
nedd pouZit magnet ve tvaru
podkovy na nic. K dspésdné-
mu dokonceni hry neni mag-

netu potieba.
Jaroslav HALOUZKA,
KURIM

1131: Ve hie LEMMINGS
ve 25. levelu je takova hora
nad zemi. Tam se musite do-
stat, nebot domecek je ukryty
v t¢ hofe. Dostanete se tam

s kopédéem.
Jifi ERLEBACH,
DOBRUSKA

2136: Popis ovladania simu-
litora F16 COMBAT PILOT
pre Didaktik M:

Q — pridanie plynu (2x~ forsdiz)

A — ubratie plynu W — prepi-
nanie zbrani

B — brzdy (vo vzduchu aerody-
namické, na zemi brzda
podvozku)

M - volba cielov (R - ndvrato-
vé letiskd, T — nepriatel-
ské lietadla, W — hlavné
ciele vybrané v tvode hry)

N — prepinanie jednotlivych
cielov

H - zap. a vyp. HUD-u

D — prepinanie pocitaca (leti-
sko, pozemné ciele,vzdus-
né ciele, stav lietadla)

P — pauza

Z — smerovka vlavo

X — smerovka vpravo

F — flares (infrafaloSny ciel)

C — chaff (radarovy falo¥ny ciel)

T — sprava pre letisko (musi
byt navoleny ‘R’ maéd)

R — zacatie fotografovania

L — zapnutie a vypnutie auto-
matického pristivania
(musi by( navoleny R-méd,
vysunuty podvozok, po-
¢itag prepnuty na letisko,
zachyteny ‘ILS’ mo6d)

U — zasunutie a vysunutie pod-
vozku

CS+E — katapultaz

CS+J (alebo K) — odhodenie
zdtaze (rakety a palivo)

Po tspeSnom splneni viet-

kyech piatich misii a po a-

speSnom pristati sa otvori

misia KAPITULACIA, kde
bojujeme az do kapituldcie
nepriatela. Ak sa nam to
podari, postupujeme do dal-

Sej bojovej skupiny. Na zi-

ver eSte treba dodat, ze hra

obsahuje zvukové efekty aj

pre zvukovy interface Me-
lodik.

Pavel PLEVA,

KOSICE



INDIANA JON

Vizend redakeia tasopisu BIT!

Franti¥ka FUKU uréite netreba Gitatelom BITU pred-
stavoval, Len nedavno boli v BITe uverejnené recenzie
dvoch hier od tohoto praZského programdtora. Frantiek
Fuka zameral svoju tvorbu na hry lextové, logicke, ale aj
akéné, K jeho najispeSnejiim textovym hrim pated uréite
trojdielna séria o Indianovi Jonesovi, dokiorovi archeolo-
e,

Indiana Jones [

Prvy diel naprogramoval F. Fuka v roku 1985. Tento
diel mal by( uréeny zadiato€nikom, ale zo vetkych dielov
sa zdd byt najtazii, Dej hry nie je rovnaky ako dej filmu,
ile hlavnd my3lienka zostala rovnakid, UZ na zaciatku (a
privita peknd hudba, hoel robend cez prikaz BEEP. Ale
skuis ty urobif hudbu len tak ¢ poCutial

Na zaciatku hry sa ocitdi pred vstupom do jaskyne.
Vidia dopis, ktory hned preskamaj (FR DO) ¢ dopisu si
vydital, Ze tvojou tlohou je #iskat zlatd masku slneéného
boha a tak vstupujed do jaskyne. Odtial ide§ na sever,
nastiipis do lokomotivy, stlaéis pedil, lokomotiva sa
pohne a ty mdZed vystipil (V, 8, NA, ST PE, VY). Si na
severnom konci hlavnej Stoly. Na zemi leZi zapalka, ktora

VY). Vezmi kanister, chod na juh, vezmi vetvu, chod na
vychod, poloZ kanister, zapal vetvu a hned ju aj poloZ
(VE KA, I, VE VE, ¥, PO KA, ZAP VE, VY). Pod tebou
s ozve vybuch, Ktory zni¢i neprijemné zvieratkd. Teraz
musis zobral debnu, vyniest ju pred jaskyfiu preskimat ju
a zobraf jej obsah (V, VE BE, Z, Z, Z, PO BE, PR BE, YE
LA, VE MA). Teraz musi¥ {s{ na vychod upevnit lano
a spustil sa dolu (V, PRI LA, D, D,). Chod na vychod,
vezmi backpack a vrafl sa af k rare (V, V, VE BA, Z, 7,
J). Owvor dvere, zidi dolu, zober pascu, ktord sa tu nachdi-
dza a vyjdi hore. Dvere nechaj otvorené (OT DV, D, VE
PA, N). Ked otoCis kohdtik, z rdry vyledie voda, ale kedZze
sii dvere otvorené, voda stecie do otvoru, na lane, ktoré si
si priviazal, sa vySplhad hore a2 ku dverdm a vstipis do
nich ( OTO KO, S, N, OT DV, J). Dalej musi§ ist stile na
Jjuh a2 k duchovi, Kworého chytis do pasce (1, J, ST TL).
Prive stojid pred branou do chrdmu skazy (sprdvne by mal
ndzov zniel chrdm osudu, ale to je uZ ind vec...). Teraz je
tvojou dlohou prejst cez bludisko. Nezabudni v3ak pritom
zobrat filter do plynove) masky (I, Z, 8, Z, VEFI, D, £, §,
LV, VUN, 5, 1, ], 1, V). PoloZ masku, filter aj backpack
a chod na vychod cez mo€iare (PO MA, PO FI, PO BA,
V. V. V). Si na mieste, kde sedi velkd Zaba. Treba ju neja-
ko odldkat. Co tak vypustil ducha z pasce (OT PA, PO
PA)Y? Zaba sa zlakla a na jej mieste sa zaligotal diamant.
Yezmi ho a chod na vychod. Tu ho vioZ do oltira zober
truhli¢ku a diamant a chod na sever (VE DI, V, VLO, DI,
VE TR, VE DI, 8), V stene vidi§ piku. Stdéaj ju dovtedy,
kym $a brana neotvori. Potom chod na vychod a hore ( 8T
BA, ¥V, N). PoloZ truhlicku, vezmi masku slnetného boha
chod dolu, na zdpad, na sever, na zdpad a dolu (PO TR,
VE MA, D, Z, §, Z, D). Tym, Ze si skocil do polystyréno-
vej debny si sa zachrinil pred padom. A tak si Stasime pre-
fiel hru INDIANA JONES 1.
INDIANA JONES 11

Druhy diel naprogramoval F. Fuka v roku 1987, Ako
ur€ite aj sdm zistil, prvy diel bol velmi (aZky, Preto tito
hru uréil zaCiatoénikom. UZ pri nahrdvani hry do pocitaca
zistime, Ze F. Fuka nie je nijaky amatér. Po nahrati do

poditata nas zasa prekvapi prekrisna dvojkanalova hudba.
Aj ovlddanie je perfekiné a pohodingé. Pohybujeme kurzo-
rom po tzy, MENU DRIVEN a vyberame si viastné &in-
nosti. nagou dlohow v tomto diele je ziskat faradnov ndhr-
delnik a odletie z Kahiry.

Na zadiatku ristujes. Ze si v malom dvojmetrovom lie-
tadle, ktoré sa riti k zemi. Hned zober bi€ a preskiimaj
sedadli. Pod nimi ndjded paddk, ktory zober a hned aj
z lietadla vyskakuj (VEZMI BIC, PROZKOUME]
SEDADLA, VEZMI PADAK, DOLE). Vznisas sa medzi
oblakmi a tak si radSej owvor padik (POUZL PADAK).
Pekne pristaned na pasti a tak sa porozhliadnes po krajine.
Chod na juh a hoed si v malej odze uprostred paste. Padik
u# mozes odloZil a len tak preskimaj kokosovi palmu,
Pod fiou ndjdes nemeckii uniformu, kiord by si nebolo na
fkodu oblicct, (], POLOZ PADAK, PROZKOUMEI]
PALMU, VEZMI UNIFORMU, POUZII UNIFORMU).
Teraz chod znova na juh, Ocitned sa pred branou do
vojenského tdbora, KedZe mas obletend nemeckil unifor-
mu, vojak na strdzi ti otvori brinu. Vojdi do nemeckého
tibora o preskimaj nemecky automobil, Vezmi autobaté-
riu a vojdi do malého stanu (J, J, PROZKOUME] AUTO-
MOBIL, VEZMI BATERIL, Z). Je tam vela neuZitoéného
haraburdia. Hned si vezmi lopatu a prenosnd ridiostanicu.
Skisi¥ ju napojit na autobatériu a ona funguje! Z nej sa
dozvied ciel ndsho putovania. Rédiostanicu a batériu uZ
mdZed odloZif a vydas sa skamal velitelfov stan (VEZMI
LOPATU, VEZMI RADIOSTANICI, POUZL RADIO-
STANICI, POLOZ RADOSTANICI, POLOZ BATERII,
W, V). V fiom ndjdes (afka okovani truhlicu. Len#e ti je
uzavretd masivnym zdmkom. Rozmyslas, co urobif a pri-
tom si si vopehal ruky do vrecdk nemeckej uniformy. Ale
Co to? V jednom z nich si objavil kIGdik. A dokonca pasu-
je do zimku truhlice! (PROZKOUME] UNIFORMU,
VEZMI KLIC, POUZL) KLIC). V truhlici ndjdes zavjima-
vé veci. Najprv si prezri mapu. Zistuje§, Ze odza je na
mape oznadend krizikom a nipisom HIER. Aha, tam asi
bude treba kopal. PoloZ kIa¢, vezmi slovnik a diamant
a chod k odze (PROZKOUME] MAPU, POLOZ KLIC,
VEZMI SLOVNIK, VEZMI DIAMANT, Z, 8, 8). V ofize
zadni kopat. Za krédtku chvilu si vykopal vehod do podze-
mia. Zidi dolu a chod na juh. Lopatu moZed odloZit. V tej-
to miestnosti zbadad dianmant. Akosi naf nedodiahnes
a tak pouzijed bi¢ (D, 1, J, POLOZ LOPATU, POUZI
BIC, VEZMI DIAMANT), Zobral si diamant a mozes
dalej bladil podzemim. Cestou natrafi§ na dalsi diamant
a preto odlo? nemecki uniformu (S, Z, Z, Z, V, POLOZ
UNIFORMU, VEZMI DIAMNT, Z, 1, V, ¥V, V, §, V).
Stojis v miestnosti s ndpisom, ktory si za pomoci slovnika
preloZis. Zistis, Ze diamanty si nezbieral zbytoéne. PoloZ
slovnik a vezmi diamant, Teraz chod na vychod a potom
na sever (POUZI) SLOVNIK, POLOZ SLOVNIK,
VEZMI DIAMANT, V, 8). V tejto miestnosti vezmi
pnslcdn;' diamant a vrit sa na juh do miestnosti § olldrom
(POLOZ BIC, VEZMI DIAMANT, J). Ostdva ti len vio#it
5 diamantov do oltdra, vzial faradnoy niahrdelnik a vyjst
von z podzemia (5 x POLOZ DIAMANT, VEZMI
NAHRDELNIK, N, Z, Z, N). Tu {a uZ &k lietadlo pria-
tefov z Kdhiry a ty 5tastne odlet domov.

INDIANA JONES II1

Je w celej série najlepdi. Hrd o aj perfeking hudba,

ktorti viak poluji len majitelia ZX Spectra 128k. Pismena

s0 tlatené zvldsmym sposobom vedia seba, takze na jeden
riadok sa zmesti viac pismen ako je moZny podet stipcov
ZX Spectra. A ¢o je najlepiie, hra komunikuje takym spd-
sobom, Ze si program zapamitd kadé pismeno, kioré si
stladil v priebehu programu (a samozrejme aj klavesu EN-
TER ). Takymio spdsobom si moZed napisal cely nivod
bez toho, ¢ by si ¢o len raz pozrel na obrazovku a éakal
na vypis textov. A teraz uZ k samotnej hre.

Po precitani tvodnych informdcii sa ocitd® na chodbe
svajho domu. Chod na toaletu a vytrhni z podlahy zicho-
dovii misu. Pod misou ndjdes dynamit, ten vezmi a poloZ
misu a dopis (Z, VEZM MISU, VEZM DYNA, POLO
DOP1, POLO MISU). Chod do kipelne, umy sa, vyjdi

pred dom (V, V., VEZM MYDL, ], UMY] SE, POLO
MYDL, 8, Z, 5). Pred domom na teba ¢akd Rodrigo
5 taxikom, Nasadni do taxika a ten {a odvezie na letisko,
kde vystipis (DOVN, YEN).

Teraz musii zobral kontajner, preniest ho k ohrade
a preliezf na druhi stranu ohrady ( V, VEZM POPE, Z, Z,
POLO POPE, N). PoloZ dynamit a vral sa cez colnil kon-
trolu pre. kontajner, Vrdl sa pre dynamit a nastip do lie-
tadla (POLO DYNA, V. 1,1, Z, VEZM POPE, V, §, §, Z,
VEZM DYNA, V, V, DOVN). Hned, ako lietadlo prista-
ne, musiE vystapit (VEN). Uvidis, o by sa stalo, keby si
nevystipil.

Chod dvakrdt na vychod, vezmi kost a pokraduj na
juh, aZ kym neddjded ku kostolu, Zabot na zdpad, poloZ
kontajner a prelez cez ohradu (V, V, VEZM KOST. 1, 1, I
Z, POLO POPE, N). Pes, ktory tam strdXi, zalne vetrit
kost, ktord mas pri sebe a zadne ju hfadat. Otvor dvierka,
beZ na juh, pokratuj na vychod a potom znova na juh.
Vojdi do milsiarne a pes ukradne misiarovi Spekacky.
Miisiar sa za nim rozbehne a ty mdZed vziaf v klude vare-
né koleno, Ktoré tu visi (OTEV VRAT, J, V, J, DOVN,
VEZM KOLE, POLO KOST),

Vyijdi z misiarne a chod na sever aZ k Zobrikovi.
Tomu daj koleno. Zobrik odide a ty si moZes obliect jeho
pldst, ktory tam zabudol (VEN, §, S, S, POLO KOLE,
VEZM PLAS, OBLE PLAS). Chod na juh, na vychod
1 na sever. Tu otvor debnu, vezmi z nej nemeckd unifor-
mu, vral sa na juh a nastap do ndkladniaka (J, V. V., S,
OTEV BEDN, VEZM STEI, POLO PLAS, OBLE STE],
1, DOVN). Po chvili sa auto rozbehne a dovezie (a do
nemeckého vojenského tabora, Vyjdi von, chod na
vychod a vojdi do stanu, kde nijde$ svojho otca (CEKE,
CEKE, VEN, V, DOVN). Dtca rozviaZ a vezmi si Spagdl,
ktorym bol zviazany. Spolu s otcom vyjdite zo stanu
a chodte do kostola (ROZV OTCE, VEZM PROV, VEN,
Z. 1,1, 1,1, 1, 1, DOVHN). Prejdi na juh, zabo¢ na vychod,
poloz dynamit a povedz otcovi, nech ho zapali. Teraz
rychlo beZ na zipad a Cakaj, a2 kym dynamit nevybuchne
(), V., POLO DYNA, REKN, ZAPAL DYNAMIT, CEKE,
CEKE). Teraz prepni piku a vrdl sa na vychod. PriviaZ
Spagdtl K lusiru a zo8plhaj sa do diery po dynamite. Dostal
si 5a do hrobky,

Povedz otcovi, nech predita napis na hrobke (PREP
PAKL, V, PRIV PROV, D, REKN, PRECTI TO), Otec
predita text:,, Yehod sa otvori tomu, kto zloZi ... (neja-
ké &islo).* Napf¥ si &islo vylez hore, vyjdi # kostola
a be? na zipad (N, 5, Z, VEN, Z). Preskiimaj kontajner
a vezmi rybu. Th daj macke a td ti sama skoci do niru-
gia (PROZ POPE, VEZM RYBU, Z), Teraz vojdi do
hory na severe (V, V. S, 5, 8, 8, §, 8, S), Si v jaskyni
plnej pik, ktoré st oznacené rimskymi &islicami. Musis
previest cislo, ktoré si si napisal, na rimsku Cislicu
a stladil tie paky, ktoré ju vytvdraji. Potom stlad piku
A. (napr. ¢islo 112 - rimskymi je to CXII), Stla¢ piku
C, piku X, piku 1, chod na sever, stla¢ paku 1, chod na
juh, stla& pdku A). Ak si &islo napisal dobre, mala by sa
otvorit podlaha a ty by si mal spadnif k Sviitému
Grilu, Vezmi si ho. V tej chvili sa miestnost zaéne
naplial vodou a krysami. Vypusti mafku a ute¢ na
zdpad (VEZM GRAL, Z).

Takto si skoné&il treti a posledny diel Indiana
Jonesa,

P. SVANDA
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Tajomni so¥ku, obmhu.i‘i.fm gnl'u'ku or!'chalca,
ndjde Indy na tom nafnepravdep j¥om
v kotolni archeologického miizea.

Tak a priaznivei firmy LUCAS ARTS sa konecne
dofkali. Po tspefne] hre Monkey Island 2 je tu konetne
tak dlho ohlasovany INDIANA JONES A ZANIK
ATLANTIDY. Aby som bal presnejsi, konetne sa dodkali
viastniel potitatov AMIGA, medzi ktorych patrim aj ja.
Majitelia pocitatov IBM PC a kompatibilnych sa z (ejto
lahddky tefia uZ zhruba pol roka, Posledni dobu sa vobec
stiva akosi pravidlom, Ze¢ konverzie hier na AMIGU zao-

stévajo za verziami na PC-&ka. V #adnom pripade viak
nemaji pravdu neprajnici, ktorl tvrdia, ze s AMIGOU 1o
ide dolu vodou, UZ na sklonku minulého roku belo preda-
nych vye 3 milidny tychto poditadov, z éoho len vo Vel-
kej Britdnii — krafovstve herného software a domdcich po-
gitadov vobee, to bolo 1,8 milidna kusov, V sitasnosti je
AMIGA teda po IBM PC a kompatibilngch drubg najroz-
Sirenejsi domdaci pocita¢ vobec, O ziujme softwarovych
firiem o tento poditad sved®i aj to, Ze mnoZsivo naozaj
preslavenych hier sa efte stdle robl vihradne na tento typ.
S poslednych spomeniem aspofi Shadow of the Beast 3
a Zool = Ninja of the N'th Dimension. Oneskorenie verzii
na AMIGU pravdepodobne sdvist § podsiaine odli§nym
spracovivanim grafiky u AMIGY a IBM PC. Tento pro-
blém je viak v sidasnosti uZ prekonany u novej AMIGY
1200, ktord md jeden zo svojich prafickyeh modov zhod-
ny so Standartnym 256-farbovym grafickym médom IBM
PC.

Ale vriitme sa k hre INDIANA JONES 4, Z hladiska
prevedenia hry a sposobu ovlidania sa ni¢ podstainé nes
zmenilo, Programdtori z Lucas Artsu pouZili svoj vy-
lepdeny , Scumm’ systém, ktory mal premiéru uz v hre
THE SECTRET OF MONKEY ISLAND 2. O tomto sys-
téme som sa podrobnejiie zmienil v BITe 11/92 v megare-
cenzii tejto hry, preto sa tu uZ o fiom nebudem rozpisovar,
Hudba je zhruba rovnakej kvality, ako v MONKEY 18-
LAND 2, grafika je snad efte o poznanie lepfia. Hra opiit
prekypuje origindlnymi ndpadmi, logickymi hddankami

Opustené archeologické vykapdvky, ktord nedaleko
Alfiru prevddzali Nemel, sa v rozlahlej pili hladaji
najlepsie z balina.

o absurdnymi scénami, v ktorych nie je nidza ani o prislo-
vedny anglicky humor, ktory sa v podani tejlo firmy stal
takym zndmym,

Co je vEak na hre skutodne najzaujimavejiie, je jej
nfimet o okolnosti okolo jej vaniku. Uspefng seridl od zni-
meho reZiséra fantastickych filmov Steve Spielberga
o presldvenom profesorovi archeolGgie a dobrodruhovi (to
druhé skor) INDIANA JONESovi iste itatelom predsta-
vovat nemusim, Koniec-koncov vietky (ri fasti sa premie-
tali i v nafich kindch. O tom, aky vdaény ndmet pre tvor-
cov pocitatovych hier sa takéto filmové trhaky som sa
lieZ zmiefioval. Je preto velmi zaujimavé, Fe prvd Zast
tohoto volného seridlu ostala tvorcami hier nepovEimnutd,
Ale uZ film Indiana Jones 2 (and the Temple of Doom) si
zobrala za ndmet svojej akéne) hry firma US Gold o podla
Indiana Jones 3 (and the Last Crusade) vznikla hra od
firmy Lucasfilm Games, predchodkyne dnesnej firmy
Lucas Arts. Na namet Stvrtej ¢asti venikli od Lucas Arts
dokonca hned hry dve: akénd a adventure, Je tu viak
jeden malitky hacik a tym je skutonost, e film INDIA-
NA JONES 4 nebol nikdy natofeny! O okolnostiach vani-
ku hiry kolujid dve odlisné verzie;

1. Steve Spielberg film Indiana Jones 4 skutogne pri-
pravoval, Podla osvedéenej metddy firma Lucas Arts
v predstihu zakidpila prava na zhotovenie hry na tento
nidmet spolu so scenirom filmu, ktory uZ bol hotovy.
Podlla neho sa zadala pripravoval hra tak, aby vy$la na trh
zéirovert s uvedenfm filmu do kin, Medzi tym sa viak Ste-
ve Spielberg nepohodol s filmovou spoloénostou, ktord
mala film nakricat ohfadne jeho honordru a od zmluvy
odstapil, Firma Lucas Arts viak medzitym v priprave hry
enacne pokrodila a kedZe z jej strany bolo po prdvnej
strinke vietko v poriadku, rozhodla sa hru dokondit,

2. Steve Spielberg sa nikdy Ziadne Stvrté pokradova-
nie Indiana Jonesa nato€il nechystal, Kedie si viak len
tazko predstavime vdagnesl ndmet na adventure hru, tito
skutoCnost nedala spal firme Lucas Arts, Preto sa dohodla
s vlastnikom autorskych priv o tom, Z& vytvori pokrato-
vanie v potitatovej verzii, Tvorei tejto firmy vymysleli
Uplne novy scendr a podla neho hru zhotovili, pricom sa
spoliehali (a privom), Ze hernf maniaci sa po poditatovom
spracavani vrhnd rovnako lafno ako po filme,

Ktord z tychto verzil je pravdivd, to moZu definitivne
vyjasnif iba jej tvorcovia z Lucas Artsu, pripadne sim
Steve Spielberg, Ak by ste v lomio smere ziskali nejaké

Zriicaniny bdjneho paldca v Kndssose na Kréte ukrgvajit v sebe druhy kli k Atlantide - mesaény disk.




Surovina na virobu orichalea, kioré bolo hnacim motorom vyspelef civilizdcie Atlantidy, sa ziskava z tohoto friedia sopeénef ldvy.

(seridzne a podloZend) informdcie, ktoré by do tejto zdha-
dy vniesli svetlo, poklite ndm ich, radi ich uverejnime.
Nech je viak pravdivd verzia prvd alebo druhd (pripadne
nejaka tretia), podstatné je, Ze dobrodruZstvd Indiana Jo-
nesa neskonéill a pokraZujd aspofl na obrazovkich moni-
loray

V dtvrtom pribeha svojrizneho archeoldga nejde o nic
mentie ako o tajomstvo zdniku bijnej ri%e ATLANTIDA.
Pribeh za&ina tym, Ze Indiana Jonesovi sa podarilo v ar-
chivoch archeologického mizea v New Yorku objavit
velmi zvld$tnu sofku, T4 v sebe ukryvala gulicku tajom-
ného kovu ORICHALCUM. Tento kov sa odlifuje od
vietkého o sdtasné Tudstvo poznd a akumuluje v sebe
obrovskd energiv. ORICHALCUM v sebe pravdepodobne
ukryva tajomstvo vysokej technickej drovne civilizdcie,
ktord ho vytvorila, ale je sidasne zrejme aj kIGfom k zani-
ku Atlantidy, Preto sa o neho Indiana Jones a jeho priatel
1 kolega profesor MARCUS velmi zaujimaj. Nie st viak
jedinf, koho obrovskd energia v gulitke priam magicky
pritahuje. Tym druhym je Sialeny nacisticky profesor
DOKTOR UBERMANN, ktory chce orichalcum pouit
na vyrobu novej ni¢ivej zbrane, ktord by Hitlerovi po-
mohla ovlddnut svet. Preto sa Nemcami vyslany agent
KLAUS KERNER votrie do priazne oboch archeologov,
v prihodnej chvili sofku i 5 jej obsahom ukradne & utecie
oknom, Tymio sa snaha o objavenie Atlantidy stdva nielen
vecou profesiondlneho zdujmu, ale i sifaZou s Nemcami
0 osud Tudstva, Hned na zadiatku sa k Indiana Jonesovi
pripoji jeho priatelka, expertka na parapsychologické
vedy a Atlantidu SOPHIA HAPGOOD. 8 jej pomocou sa
Indymu podarf na ISLANDE ziskaf dalSie cenné informd-

cie od archeoldgas menom HEIMDALL. ¥V TIKALE im
nové fdaje poskytne profesor Sternhardt, 8 ktorého pomo-
cou ndjdu aj prvy tajomny kamenny disk ~ jeden z troch
kli¢ov ku Atlantfde. Z profesora sa viak tieZ vykluje
vykottlany darebik, pretoZe uteCie aj s diskom, chtiac si
prisvojit vietky zdsluhy o objavenie Atlantidy. Této se-
beckost sa mu viak nesk0r vypomstl. Dalgie kroky naSej
dvojice smerujl na Azorské ostrovy, kde im starucky pro-
fesor za sodku z Islandu poskytne cenné informéacie o Pla-
tonovych ,.STRATENYCH DIALOGOCH", v ktorych st
informécie nevyhnutné pre dalSie pétranie, Kvoli Platd-
novej knihe sa Indy a Sophia musia eSte raz vratit do
archeologického mizea v New Yorku. Dalsf smer cesty
vytydi profesor TROTTIER, ktorého treba vyhladat
v MONTE CARLU. Odtialto nasi hrdinovia zamieria do
Severnej Afriky, do ALZIRU. Nedaleko od neho ndjdu
opustené archeologické vykopévky, kde ziskaji daliie
dolezité informécie a predmety a odtial sa vydaji u2
rovno na KRETU, ktord bola podfa Plat6na najviétou ko-
l6niou Atlantidy. V zndmom labyrinte musia ndjst model
Atlantidy a pomocoun spravnej kombinacle troch diskov,
ktoré ziskali cestou, zistil posledny Gdaj, ktory im chyba
na objavenie Atlantidy. Na mieste st viak u¥ aj fa¥isti
a Indymu so Sofiou pomoZe len ttek, pri ktorom sa dosta-
nii do nemeckej ponorky. Ti ich napokon dopravi a¥ do
ich vytuZeného ciela - bajnej Atlantidy.

Hra Indiana Jones and the Fate of Atlantis, je asi t4
najlepdia adventure, ktord bola dosial na poéitatoch vy-
tvorend, Vybomny zaZitok z hry umociiuje moZnost na
niektorych miestach ovladat striedavo Indyho a Sofiw
Najddlezitejdi je viak novy prvok, ktory programatori

# Lucas Artsu dosial nepoudili (aj ked dve obtiaZnost
v hre Monkey Island 2 uZ boli asi predzyestou tohoto tren-
du). Je to skutoénost, Ze hra sa dé dohrat troma Gplne
odlignymi sposobmi. Zdroveli s0 ale miesta ndjdenia jed-
notlivych predmetov, ako i niektoré akeie velmi variabil-
né, o sposobuje fakt, Ze hra sa (aj ked si vyberiete rovna-
ky spOsob) zakaZdym hrd trochu inak, KedZe je hra po-
meme komplikovand, v najbliz8ich &slach prinesieme jej
kompletné riefenie.

-luis-
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Z1y ZAKS uniesol Dizzymu rodinu (Den-
zil, Dozzy, Dora, Dylan, Daisy, Grand Diz-
zy) a tak mu neostiva ni¢ iné, ako si navliect
boxerské rukavice a pustit sa do dlhého boja.
Hra sa zacina pri akomsi kamennom plote.
Ked sa vyda napravo, cestu mu zahradia
duchovia, volnd cesta je teda vlavo...

Pod Tajomnym monolitom nijde Dizzy
kIi¢ a diamant. Diamanty sa podobné min-
ciam v inych Dizzyovkich, lebo a) priddvajii
energiu, b) budi potrebné neskorsie. O obra-
Zovku dalej stretnete Dylana, zakliateho do
krika, ktory vdm ozndmi, Ze tejto krajine
vlddne zly ¢arodejnik ZAKS, ktory nielen
uniesol, ale i zaklial vietky vaji¢ka. Po tomto
rozhovore sa Dizzy zha&i pri dvoch prekdz-
kach; je te studita, do ktorej mu neradim za-
tial skdakat a priekopa so Zralokom.

Na druhua stranu priekopy musi prebehnit
po Zralocej plutve ...

Dvere si Dizzy otvori kI'i€om a neviima
si odpadky pred dverami. Na prizemi ndjde
kluku (the Handle) a princa, od ktorého sa
dozvie, Ze tu vietei (a hlavne Zaks) uZ Cakaji
len nafiho. Dalej jé tu padaci most, ktory sa
spudta pakou vedla, V zdhrade za padacim
mostom stretnete Dozzyho, ktory spi oma-
meny otrdvenym jablkom leZiacim opodial.
Jablko zoberte! O obrazovku vlavo zatial pre
vds cesta konéi, lebo Troll vis dalej nepusti.
Vralle sa teda na miesto, kde ste nasli kluku
a po schodoch vyskacte a2z hore. Vlavo
ndjdete zlaty KiiZ (the Gold Gross) a v homngj
veZi posilitujiicu tabletku (Power pill). Pod
veZou je okno, ktorého poklop sa otvoril
zdarovel so spustenim padacieho mosta.
Zatial z tohto okna rad3ej neskddte a podte sa
pozriel do izby ypravo. Je tam postel, na kto-
rej strieSku sa dd vyskocit. Skocte z nej dola-
va a ndjdete sa na balkéniku so schodami
nahor. Dostanete sa do najvySiej dasti hradu,

0]

v ktorej vezmite hromozvod (Ligh-
ting rod). Vrdtte sa do izby s poste-
fou a vezmite si do batoha PP,
kluku a posledné miesto si nechajte
volné. Teraz skotte v tejto izbe do
okna. Po oblakoch preskiacte na
strechu studne a z nej na lavy
mirik studne. PouZite kluku
a vedro, ktoré ste fiou vytiahli

zoberte so sebou. Chodte k du-

chom a pokojne prejdite po
vodnych rastlinich k Zabe. Duchoyv sa
nebojte, stratia sa, lebo méte PP. Zabu
zoberte so sebou, je to Dora zakliata na
Zabu, Na ostrovéeku je dobrd ¢arodejni-
ca a po rozhovore s fiou sa dozviete, Ze
viim poradi, ak jej najdete macku,
O dve izby vpravo ndjdete fTafu
s ¢arovnou vodou a horiici pramer,
ktorého vodou si napliite vedro a vez-
mite ho so sebou. Vrifte sa ku

A o Trollovi a koze a vyloZte vedro

s horicou vodou (Bucket of hot
water). Princovi dajte Zabu Doru,
a princ ju vyslobodi z objatia zele-
nej krasy. PP uZ nepotrebujete,
takZe ju odloZte na miesto, kde
nebude zavadzat.Teraz podte do
izby s postelou, z okna preskicte
zase na strechu studne, no skodte
z nej na oblak vpravo a z neho
do mestetka v stromoch.
Stretnete sa tam s dobrosrded-
nymi opicami, ktoré do vis
hadZu kokosové orechy. Zoberte palicu
(Big Stick) a z horného poschodia skoéte

" doprava na Tajomny monolit, Zoberte macku

(Black Cat) a znovu skodte doprava — najdete
sa na kamennom plote! Vezmite nZ (Dag-
ger) a diamant. Z plota skocte dolu, noZom
odseknite list z krika, v ktorom je zatarovany
Dylan. Presuiite sa k ¢arodejnici a dajte jej
macku. Podakuje sa a prezradi vam, Ze uvari
elexir na od¢arovanie Dylana z krika, potre-
buje viak na to nieto otrdvené (atrdvené ja-
biko), list z krika a ohefi na zapalenie pod
kotlom (horiacu faklu, bude o nej red ne-
skar). List z krika a otravené jablko jej déte
uz teraz. Vrafte sa na prvé poschodie hradu
a zoberte do batoha zlaty kriZ, Teraz rychlo
za Trollom! OdreZte kozu noZom a popo-
zefite ju palicou. Koza sa rozbehne
a stréf Trolla do vody. Cesta je volndl
Mostom sa dostanete k vstupnému
vchodu Tadového palica - sidla
samotného ZAKSA, Yo vchode je
viak chuddk Denzil zamrazeny do
kocky Tadu. Dlho si v8ak nad tym
neldmte hlavu a oblejte ho horticou
vodou z pramena. Denzil sa vim
zavdall tym, Ze vam podaruje svoj
walkman. So zlatym krizom chod-
te do podzemia, no nevy-
kladajte ho, pokial vim nepovi-
em. Je tam totiZ upir, ktory cakd
iba na to, Ze ho vyloZite. Dalej je
tu izba, ktord je zdanlivo slepd.
Zoberte v3ak horiacu faklu spod schodov
a jeden balvan zmizne. Vojdite dierou do
miestnosti, kde uvidite svoju milovant
Daisy, no za¢arovani do obrej velkosti.
Fla$a so zdzra¢nou vodou ju vréiti do normél-
nej velkosti, Mimochodom, vi¢Sina postay
md taky ¢udny zvyk, Ze ked tiito postavu
vyslobodite, alebo s fiou manipulujete, zmiz-
ne. No teraz k veci. Odidte z podzemia (ne-
zabudnite zobrat horiacu fakiu), i s ladového
paldca (nezabudniit’ na walkman). Teraz mo-
Zete vyloZit zlaty kriZ, ktory uZ nebudete

potrebovatl, Vrilte sa na prvé poschodie
hradu, k oknu na lavej strane (okno s poklo-
pom), Vyskocte tymto oknom do dal3ieho
mestecka v stromoch. I tu sa stretnete s u?
znamymi opicami. Po chvili hladania dorazi-
te k lesnému spevikovi, ktory ochotne zame-
ni svoje zdzraéné piStaly za vas walkman.
Teraz sa poberte k dobrej ¢arodejnici na
ostrove! Dite jej i poslednu vec, potrebni na
uvarenie elixiru — horiacu faklu. Vyzdvihnete
si elexir a oslobodite Dylana, Ostava vam
vyslobodif uz iba dvoch ¢lenov poletnej va-
Jickovej rodiny — Dozziho a Grand Dizzyho.
S Carodejnymi pi§talami moZete bez obdv
sko€it do studne. Je tam akdsi pridera pripo-
minajica klokana. Musite ju odldkal hudbou
carodejnych pistal, aby padla do vody. Cesta
je kone¢ne voIna! V chodbe za prekonanou
prekizkou zoberte lepidlo (something sticks)
a v izbe za chodbou ¢arodejni lampu (an
anctent lamp). Lepidlo uZ z batoha nemoZete
vybraf. Teraz sa postarajte o to, aby ste mali
pri sebe tieto veci: Carodejni lampu, hromoz-
vod a prachovku, ktori nédjdete na oblaku
nad strechou studne. Tieto tri veci odneste
K Dozzymu. Cestou viak pomocou lepidla
vytiahnite me¢ ?aseknur}’ do kamena (ebra-
zovka uuam pred spiacim Dozzym), Kto ma
tento met — Excalibur — ten sa stane kralom.
Hromozvod umiestnite k sedmispacovi a po-
Suchajte stard lampu prachovkou. Z arodej-
nej lampy vyleti DZin piistajici blesky. Blesk
udrie do hromozvodu a tym sa Dozzy zobu-
di. Teraz podte pohladat Grand Dizzyho!
Vritte sa do Tavého paldca, no v predsieni
sko¢te zo vstupnych schodov dolava. Odtial
vyskacte aZz na poschodie, odtial znova dola-
va. Dostanete sa na Sachovnicu na ktorej je
Dama. Eite dobre, ¢ mite Excalibur - ste
silnejsi. Je tu obriteny pohyb, na ktory si
mozno ¢asom zvyknete. O izbu dalej vyslo-
bodite posledného, najstar§ieho ¢lena vajic-
kového klubu — Grand Dizzyho. Zrazu vim
ZAKS stra$nym hlasom oznémi.,, Pokial
som Zivy z tejto krajiny neodide$!* Tento
obraz vis urite velmi pote§i. S touto opti-
mistickou my3slienkou sa pdjde Dizzy pozriut'
i za pramen § horticou vodou — nemd &o stra-
tit. V8imne si z vody vystupujiice oblaky
a po nich preskace na druha stranu, V Sachte
ho Cakd prekvapko — sdm satan! Dd vam troj-

mihos  Ltaed AP
LS UUI.\-' l\lUl)‘lll i

volakedy oklamal. Vr‘nlc sa teda i s trojzub-
com do Tavého palica a na poschodi podite
doprava. Ste v Zaksovej veZi! Teraz iba pre-
bodnete ZAKSOVO srdce a zoberiete prsteii,
ktory hodite do ldvy. Satan chee eSte 30 dia-
mantov. Ak ich mite, dajte mu ich, ak nie
zbierajte usilovne dalej!

G ho

T. Forré



SPECTRUM

1. GOLDEN AXE *
(Virgin)

AMIé i

1.SHADOW OF THE BEAST 3 i
(Psygnosis)

2. TURTLES 2
(Mirrorsoft)

3. DIZZY 5
(Code Masters)

(Activision)

5.DIZZY 6
(Code Masters)

t
t
4, FIGHTER BOMBER  *
*
*

6. SHADOW OF THE BEAST 1
@remlin)

7. BATMAN THE MOVIE
(Ocean)

8. SIM CITY

(Infogrames)

9. SWICHBLADE
(Gremlin)

10. LASER SQUAD
(Target Games)

ATARI XE, XL

1. EIDOLON
(Lucasfilm)

2. DRACONUS
(Cognito)

3. ACE OF ACES
(Lucasfilm)
4, FEUD
(Bulldog)

5. KORONIS RIFT
(Lucasfilm)

6. SPY VS SPY 1
(First Star Software)

7. SPELLBOUND
(Mastertronic)

8. ZYBEX 2
(Cognito)

9. INFILTRATOR
(Microprose)

10. ROAD RACE
(Activision)

2. STREET FIGHTER 2 %
(U.S.Gold)

3. LETHAL WEAPON
(Ocean)

4. FIRST SAMURALI
(Vivid Image)

5. BLACK CRYPT
(Raven Software)

(Lucas Arts)

7. LOTUS E.T.CH. 3
(Gremlin)

8. SIM CITY
(Infogrames)

9. POWERMONGER
(Electronic Arts)

*
&
t
6. MONKEY ISLAND2  §
L
'
.'

10. SHADOW OF THE BEAST 1§
(Psygnosis)

1. INDIANA JONES 4
(LucasArts)

1. F14 TOMCAT
(Players)

2. ELVIRA 2
(Flair Software)

3. LAST NINJA 2
(System 3)

4. ALIEN STORM
(U.S.Gold)

5. TURTLES 2
(Mirrorsoft)

6 RICK DANGEROUS 2
(Core Design)

7. COBRA
(Dynamic Duo)

8. INDIANA JONES 4
(U.S.Gold)

9. DOUBLE DRAGON 3
(Storm)

10. TURRICAN 2

L
*
*
v
*

¥1. GOLDEN AXE

(Virgin)

2. EPIC
(Ocean)

3. MONKEY ISLAND 2 :
(LucasArts

4, ANOTHER WORLD *
(Delphine Software)

5. WING COMMANDER 2 *
(Origin)

6. ULTIMA UNDERWORLD 1 *
(Origin)

7. ELVIRA 2 #
(Accolade)

8. F1 GRAND PRIX E
(Microprose

9. ROBOCOP 3
(Ocean
10. HEART OF CHINA

2. NORTH & SOUTH
(Infogrames)

3.SIM CITY
(Infogrames)

4.LOTUS E.T.CH. 1
(Gremlin)

5. PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

6. COLORADO
(Similris)

7. TENNIS CUP
(Loriciel)

8. ITALY ‘90
(Virgin)

9. SHADOW OF THE BEAST 2

(Gremlin)

10. POWERMONGER
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o obrovskom tspechu Populous vydala
Pﬁrnm Bullfrog na konci roku 1989 dalSiu
hru podobneho typu — Powermonger.
Powermonger si zachoval niektoré rysy Populous -
pohlad Sikmo ora (ako z kopca) na krajinu,
ikony po obvode ,stola®, podobni grafiku a zvuky,
ale princip hry je dplne iny. Prenesieme sa do stre-
doveku, naou tilohou je ovladnul tzemie rozdele-
né na mape do 13x13 — &iZe 169 sektorov (svetov).
Niektoré sa daji ziskal za 5 minat, dobyt iné je
niekolkohodinova zdleZitost. Konkurovat ndm
budi Harold I1. (zlti fudia), Jayne II1. (modrf) a Jos
XVIIL(¢erveni). Nasi fudia maja biele uniformy.
Pri dobyjani nemusime zostat sami, ale pomihat
nam mozu max. Styria dalsi kapitini s viastnymi

armadami. Svet ina Tudi na na%ej
strane. D4 sa to dosiahnu bud vyvrazdenim viet-
kého obyvatelstva (zostane len naSa armada) alebo
miernym dobyjanim dedin a miest bez likvidicie
civilov (po ovladnuti dediny prejde jej obyvatelst-
vo na nasu stranu). Vyhod-ne amozrejme
druhy sposob. Dediny akmi a jed-
lom - to je v celej . V pripade,
#e nim zésoby proviantu i na nulu, dezertuje
ndm postupne celd armd dindch je moZné
vyriabatl rozne viac ¢i n né predmety

kopije, luky, deld

tpenie jednotlivych strén v sektore
zndzoriiuji vahy v lavej dolnej Casti obrazovky.
Ak pravé rameno klesne aZ dolu, svet je nd$
a mozeme ho opustil (ikona diskety, poloZky
GAME a potom RETIRE). Pozor, predéasné
¢enie hry md isledok nasu smrt!
Vytvarné riefenie: Hra vyuZi iu veklo-
rovej a bitmapovej grafiky (vii¢Sie objekty st spra-
cované vektorovo, Tudia, ovee a pod. si bitovi).
Vektorové obj a daji vo velkom rozsahu zoo-
moval — zvit§oval a zmenSovaf, resp. priblizoval

a oddalovat pohlad na ne. Zoom - ocenime, ked sa
budeme cheiel zorientovatl v nahle vzniknutom
chaose (napr.

prezerani Celéhn

boj troch armdd), alebo pri

: Eld.pl'. pri hladani a po zabitom
/ lese medzi hromadami mftvol.
\-'\.elhy uhi ty si spracované velmi kvalitne,
s velkym poctom detailov. Krajina je pestrd, ani
bli.lp) po nejakej monotonnosti & je na iu prijemny
pohlad. Grafika je celkovo na velmi vysokej tirov-
ni .

Zvuky sa tieZ celkom slufné (fuanie vetra, zvuky

boja, pokrik vojakov, blacanie oviec

kodila by nejakd hudba napr. pri obi

stva a pordZky.

Hra je celd na i jedinej di je to pmnmhndn{'

vzhladom na jej rozsah). Po nahrati nds privita ani-

mované demo. Powermonger je skutocne Spickové
orov, ktoré oslovi nie-

ych hier.

ace madu mapy
~ mapa sektoru
— symbol Vadej polohy (postava)
~ Vasi lud
- kurzor mapy
— mesto
— mald dedina
- vcrlm dedina

< pravé rameno klesne az dolu,
) ste a mdZete dobyjal dali svet.
— kompas: Ak nabehnete Sipkou (kurzorom)
na jeho vnitorny okraj a stlaite mys, posu-
nie sa obraz na stole o maly kisok v zvole-
nom smere.
K, L — pomocou tychto prepinadou otdcate svoj
pohlad na krajinu
M, N- tlacidld zoomu
0 - kliknutim na vyznamenania
vodeu otvorite okno § vietkymi déleZity mi

informéciami o fom a jeho armade.

— ukazovatel momentilne ovlddaného ka
tina

- symbnl pr{WL w knna\ .mL] unlm-.u

strednd —
— jeho I}'z.ic sil
~ informaéné okn
nom rame —~ 2

Symbal vpray
enie okna, ok
dl\. -J.h'p' buE L.q:u




po obrazovke chytenim za horny rdm. Na obrazov-
ke méZzu byt maximalne 4 okna, potom ich musite
pozatviral, to moZe robil problémy (ak je pod
nimi nejaky objekt). WWI uZ taképroblémy nepo-
Zné.

UVODNE MENU;:

START NEW CONQUEST —hra od zaciatku

CONTINUE CONQUEST - pokratovanie ui
rozohranej hry

~ dobyjanie ndhodne
vymysleného syeta

— original WWI sa na-
hriiva pomocou tejto
funkcie Verzia ktord
som mal K dispozicii
vobec nevyZzadovala
disk Powermonger.

PLAY RANDOM LAND
LOAD DATA DISK

VELKA MAPA:

Chytenim za pravy, alebo Iavy rim mdZete mapu
roloval po obrazovke. Powermonger md 169 sve-
tov, WWI asi o tretinu menej.

POPIS IKON

1 DISKETA: Polozky GAME a FILLE. V menu
FILE su prikazy LOAD, SAVE a FORMAT. Jedna
Cista disketa ma kapacif osem gozicii (A — H).

Menu GAM Exn; nie hry, REPLAY
MAP - iatku, SELECT
MA_P ~ névrat

€ta (velkd mapa),
enu GAME Gias-
2 ()KO {200 miesto urcenia.
flin, posielajte niekto-
rého 2 k.lpl tanov @9
3 DYE RUK Silny protivnik
vl af sa so slabym
nemé zmysel, V Zivotefsom ito’ ikonu nepouZil
(okrem experimentov pré tento ndvod).
4 MINCA: Obchod. Predmety, ktoré muZstvo
nesie sa vymenia za veci v dedine. Vyhody boli
popisané v taktike, ale nie je to velmi doleZita
funkcia a vo WWI dokonca uplne strica zmysel
(viade sa len pusky).
5 OTAZNIK: Info. Po ukdzani na nejaky objekt
na stole sa objavi okno so vietkymi doleZitymi
informéciami o fiom.
6-8 1,2 a 3 MECE: Intenzita ¢innosti. Jeden met
znamend asi tretinovi, dva poloviéni a tri stoper-
centnil GEinnost (plati pre branie a odkladanie jedla
atd), Pri ttoku na dedinu ju na jeden me¢ dobyjete
bez strit na jej obyvateloch, na dva zabijete asi
polovicu aZ dve tretiny Tudf a na tri v nej nezostane
viic8inou nikto,
9 HOME: Ustup. Armdada preruii vykondvani &in-
nost a ustipi (ak mdZe) do domovského hradu.
10 DVAJA MUZI: Prevelenie vojakov z jednej
armidy do druhej (samozrejme musite mat aspofi
jedného pobotnika). Podla nastavenej Géinnosti sa
¢ast vojska sama pripoji k aktivhemu kapitdnovi
(oznagenému Eervenym trojuholnikom).
11 JABLKO 8 SIPKOU: OdloZenie jedla. Pozor,

ak odloZite vietko, stratite vojakov!

12 KOPLJE S SIPKOU: OdloZenie nakladu.
Vypis neseného ndkladu je v info — okne kapitana,
poloZka Carrying.
13 JABLKOWZi
a zdsobdrne, ove

ati pre dediny
jocou ikony BOJ.

14 JABLKA: bdrne. UkdZte na
stole miesto urce y kapitin zaéne
obchéddzat Vase dedf igddasde to dosl
Zbytoéni ikang

l5§lPK. RO

st’J stale pud Valo

17 KDPIJA Zobrat ma enél Mﬁ?ete \ryr'lhovat'
dedinu, ale vzial opusteny ¢ln, luk, kopiju alebo
Cokolvek iné.

18 MEC: Baj. UkéZte na nepriatelski dedinu
alebo armddu a bitka zaéne., Po vyhratom hoji dajte
vojakom na chvilu pokoj, aby sa im zregenerovali
sily.

19 ZIAROVKA: Vyroba, Zvolie intenzitu a ukdz-
te na niektord z dedin. Detaily si popisané v takti-
ke.

20 MUZ A STIPKA.: Presun. Ukizte ciel na mape
alebo nejaky objekt na stole a Vasa armédda sa tam
presunie.

WWI md niektoré ikony zmenené. Napriklad ozu-
bené koleso miesto Ziarovky atd., ale ich vyznam

Jje uplne rovnaky.

PAR TYPOV DO HRY

1) Zikladn4 taktika: Prezrite cely svet a odhadni-
te silu nepriatelskych armdd. Obsadte nejbliZ3iu
mali dedinu, naverbujte Iudi a pripadne vyrobte
delo, katapult alebo luky, Podla sily cudzich arméd
odsadte dediny s potrebnym podtom obyvatelov,
znicte nepriatela a dobyte zvyiné dediny. Ak patri
cely svet napr. Jayne I11., po Ease bude proti Vam
stal obrovska armdda, snaZte sa preto znicit jednot-
livé jednotky skor, ako sa stihnd spojit. V pripade,
#e Vam zostala zbytotne velka armdda a dochddza
Viam jedlo, pokojne poslite ¢ast vojska domov.

b) Ziskavanie jedla: Najjednoduchiie je zabif
oveu, Dost jedla produkujo aj vicsie dediny
4 mestd, najviac ale zostane po zabiti nepriatelské-
ho Kapitana. VyuZitie ikony vytviranie zasobdrne
nemé velky vyznam.

c)Vyroba: Na jeden met sa vzrdbaju lode, hrnce
i pluhy, na dve kopije, mece a luky a na tri kata-
pulty a deld. Neplati to ale vzdy, jednotlivé dediny
maji dost rozdielny vyrobny potencidl. Vyroba na
tri mede je zdihavé, di sa tomu ale poméet.
Nastavte zoom na maximum a rychlo asi 10X za
sebou zopakujte povel Ziarovka a tri mece.
Viic3inou sa po niekolkych sekunddch v dedine
objavi katapult. Datadisk WWI ma vyrobu obme-
dzent - je moZné vyrabal len pusky (na jeden
mec).

d)} Obchod: Nema velky vyznam, ale umoZiuje
vyhodne sa zbavit zbytocnosti (hrncov, pluhov)
a vymenit ich za lode, luky, pripadne aj katapult,
ak su dedinc¢ania dost usilovny. S kipenymi zbra-
fiami je potom hrackou dedinu dobif, hrnce si vziat
naspif a zopakoval akciu niekde inde.

¢) ZloZenie armlidy a huj dedlne je mat kuupu]l

prip. uzbmjcn;u"(, 1 mac
pocet obyvatelov'dl
pocetny stav Vadej o
pér Tudi a jedendm
— 15 dedincanoV. NEpHELS!
do pu%l::(lnf.‘,hu mu? Fuk
kidu. 15 strelcov

ACICNEG neozbrojent
tlupu, katapult niekedy jeds 3m vystiglom zabije aj
desat nepriatelov. Je dobré mat aj vojakov bez
dalekonosnych zbrani, pretoZe armada zloZend len
#0 strelcov moZe mal problémy pri dobyjan{ dedi-
ny, ktorej obyvatelia st rozlezeni po celom svete
(strelci sa pri boji nehybu). Vitazstvo alebo poréz-
ka zdvisf aj od pofetného stavu muZstva. Po boji je
vifaznd armada vi¢Sinou vyCerpand a Vy ju mbZe-
te svojou sice mensou, ale odpodinutou armadou
bez problémov dorazil. VyZivajle aj to, Ze nie ste
v scktore jediny vojvoda a Ze nepriatelské vojska
sa casto vyzabijaju medzi sebou. Je vyhodné doby-
jat aj prizdne dediny. Porazené vojsko sa totiz vra-
cia do miesta svojho bydliska a v pripade, Ze dedi-
na patri Vam, prejda Tudia bez boja na Vasu stra-
nu. Ak si v svete 2-3 silné armady a Va3a je slabd,
obsadzujte prazdne dediny, snaZte sa niefo vyrobit
a Cakajte, kym sa nepriatelia neznicia medzi sebou.
f) Vyuzitie kapitinov: Vase rozkazy im dorucuji
postové holuby a to nejaky cas trvd, takZe reaguji
dost oneskorene. Okrem toho je jedna podetne
silnd arméada vyhodnejdia ako niekolko slabich -
po smrti kapitina totiZ vietei jeho vojaci presti-
vaji bojovat a ustupuji do miesta bydliska. Ani
SpiondZ nie je prili§ uZitocnd, pretoZe Speha moZe-
te vyslal len do cudzej dediny, nie je schopny
infiltrovat nepriatelski armadu, Vyuzitie dalsich
kapitinov je teda dost problematické. Vo WWI
maji kapitani podstatne vi¢si vyznam vzhladom
na to, Ze armidy nemajli k dispozicii lode, takze na
ziskanie Casti svela, od ktorého ste oddeleny
morom, potrebujete pobocnika s vlastnym voj-
skom od zadiatku hry umiestneného v izolovanom
Gseku. Kapitini na rozkaz reaguji okamzZite, preto
je ich ovlddanie pruZnejfie (vzhladom na
Powermonger).

WORLD WAR I

WWI - poévedne datadisk nahrdvany do
Powermongera, novi verzia je uz pouzitelni samo-
statne. Md o niedo mendiu mapu a neobsahuje
Ziadne demo. ( Nieto sa zhordilo, nieco bolo
vylepSené,
Vyhody (vzhladom na Powermonger): menej
dohravok, odpadaji problémy so zatviranim okien
na obrazovke, do menu GAME pribudla velmi uZi-
tocnd poloZzka WORLD INFO (vSetky potrebné
informdcie o svete), nutnos( &astoéne zmenil takti-
Ku.
Zipory: ochudobnend moZnost vyroby (daji sa
vyrabat len pusky), o nieto slab&ia grafika, priSer-
ny obrizok vitazstva, trochu hordia atmosféra hry
(to posledné je ¢isto subjektivny dojem).
Grafika, zvuky a texty sd ¢iastofne prepracované,
v principe je ale hra takmer zhodnd s Powermon-
gerom. WWI rozhodne neprinifa ni& nové, to ale
od datadisku ani nikto nikdy necakal.

==
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Tento manaZérsky program je zatial
posledny futbalovy manaZér, ktory bol
vytvoreny pre ZX Spectrum. Autorom
strojového kédu a grafiky je John
Carlyle. Hra MATCH OF THE DAY
prisla na trh na jeseit minulého roka.

KedZe na ZX Spectre uz bolo urobe-
nych desiatky manazérov (&i uZ futbalo-
vych, alebo inych). bolo sa z &oho pou-
¢if, bolo na €om stavat, bolo z ¢oho
ukradmit koncepciu a samozrejme bol
‘a je priestor na vlastné originalne ndpa-

dy. MATCH OF THE DAY sice uréité
origindlne myS§lienky obsahuje, ale je ich
velmi milo. Ked tento program porov-
name napriklad s manazérmi firmy
D&H GAMES, vyjde z toho
velmi zle.

MATCH OF THE DAY
je plny réznych portrétoy,
ktoré sii kreslené iba tak, bez
predlohy. Vysledok je taky,
aky je. VeImi by som sa
Cudoval, Keby si niekto po

T -

(R LT

obrazkov ifiel hru kupif.
Netvrdim, Ze kazdy obrazok
musi byt digitalizovany
podla skutotnej predlohy,
pri hrubozrnnej grafike ZX
Spectra to ani velmi nejde,
ale aj kreslené obrazky sa

m

MATCH gF THE DA

daju urobit dobre. Uréite
by bolo byvalo lepiie,
keby portréty neboli v hre
vobec.

Origindlnou my$lien-
kou je sp6sob ovlddania
hry. Na obrazovke sa
pohybuje kurzor, ktorym
na pravej strane hry vybe-
rieme niektord z ikon.
Ikona sa akoby ‘prilepi’ —
na kurzor a d4 sa preniest s
na pravi stranu, kde je
denny rozvrh. Spodiatku
sa mi tento sposob ovlada-
nia velmi pa¢il, avSak pri'dlh§om hrani
ni¢ je vobec pohodiny, V manaZérskom
programe je vzdy velmi vela manipuld-
cii (tréning, zostavy, kapa a predaj), ako
aj Casté prezeranie rdznych hodnét a ta-
buliek (stav pokladne, poplatky, prijmy
a vydavky, tabulka ligy, zoznamy zépa-
sov, atd.). Vysledkom je, ze v MATCH
OF THE DAY nerobime takmer ni¢ iné,

iba prendSame ikony
sprava dofava. A naviac
musime eSte posivat ¢as
na rozvrhu z polozky na
polozku. To by azda este
nebolo najhorsie, ale roz-
vrhovy systém pocita aj
8 Casom, Co je dalsie pre-
pinanie naviac. Som pre-
svedceny, Ze pre akyko-
Ivek manazérsky program
tplne staéi manipuldcia
s dfiami a tyZzdiiami, pri-
padne rokmi.

Vdaka opisanému spo-
sobu hry ide vietko
zdfhavo a rozvlddne, o veru nie je pre
manaZér dobra vlastnost.

MozZnosti MATCH OF THE DAY st
priblizne rovnaké, ako je to u inych
podobnych programov. Hrac¢i sa daju

kupovat a predévat, treba ich trénovat
a eviduju sa ich parametre (schopnost
chytat v brine, ttocit, brinit a chopnost
hrat strednopoliara). Z hrdcov, ktorf su
k dispozicii, zostavime jedendstku, nd-
hradnikov a vy&lenime tych, ktori si
volni a teda aj na predaj. Kedykolvek sa
mobZeme pozriet na stav pokladne, rozpis
zapasov a tabulku divizie. Pre svoje
muZstvo méZeme najal trénera, kondic-
neho trénera a zveda. Zved moze chodit
pozeraf na iné zapasy, alebo davat pozor
na to, aki hri¢i si na predaj. Kazdy
z tychto zamestnancov mé iné kvality.
Cim s vy$8ie, tym vi&si honordr im
musime platit. Podobne je to aj s hono-
rarmi a trhovymi cenami hracoy,

Aj ked MATCH OF THE DAY obsa-
huje niektoré nové prvky, neznamen4
v oblasti futbalovych manaZérov ni& pre-
vratného. Ani grafika, ani hratelnost, ani
absencia akéhokolvek zvuku nikoho
nenadchni.

-yves-

ZX SPECTRUM
DIDAKTIK

20% @ 0%

CELKOVY
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Ked v roku 1990 todila firma TBS
Productions Inc, film CAPTAIN PLANET
AND THE PLANETEERS, zaiste eSte netusi
la, Ze na motivy ich filmu vznikne poéitacova
hra vo verziach pre vietky domice pocitace.
I'oto rozhodnutie padlo vo firme MINDSCA
PE o rok neskér. Firme sa zapicil ekologicky
namet, ktory zacal byt v poslednom ¢ase popu
larny aj v oblasti po€itac¢ovych hier,

Dej hry sa zadina v buddenosti v ¢ase, ked
1 Zem ohrozend nadmernou koncent-
rdciou exhaldtov v ovzdusi, zaCinaji hynif
zvieratd a vietko nasvedcuje tomu, Ze ¢oskoro
pride rad aj na Tudi. Zem mbZe zachrinit iba
niekto s nadludskymi schopnostami. Na fito
tilohu sa podujme CAPTAIN PLANET, ktory
mi svojimi schopnostami velmi pripomina sta-

€ |'|.|I'if.'

LANET

rého dobrého SUPERMANa, Supermanovské
vlastnosti su prenesene aj do hry,

CAPTAIN PLANET je dvojrozmerni
akena hra. Ma sice v sebe novi ekologicki
mySlienku, ale pri hre sa to prejavilo menej,
nez som ocakdaval. Zmena proti inym hrim je
iba v tom, Ze CAPTAIN PLANET musi zbie
rat a likvidovatl iné predmety, ako to byva zvy
kom. Strelby si viak uZije dost & dost, pretoZe
okrem roznych potvor musi bojoval aj s tymi,
ktori zla ekologicka situdciu na zemi sposobili
a ktorym dany stav vyhovuje. A napriek super-
manovskym vlastnostiam je Captain Planet
dost zranitelnd postava, pretoZe inak by sa hra
dala vyhral na prvykrit a vobec by to nebolo
zaujimave.

KedZe Captain Planet prichddza na Zem
z vesmiru, vidime ho v dvode hry, ako leti
medzi hviezdami. Nafou dlohou je vyhybat sa
hviezdam a zhieral ¢asové bonusy, Cim viac
ich nazbierame, tym viac casu ziskame pre
akéna Cast hry. V ak€nej castl labhko zistime,
ktoré predmety treba zbieral a do ¢oho mame
striefat. Zbierame napriklad Z1té baloniky
s jedovatym plynom a prémiové bonusy
(napriklad mald zemegula pridiava Zivot
a blesk po aktivicii zni¢i vietky potvory na
obrazovke). Dotykal sa musime aj radarov,
pretoZe tym ich znic¢ime. Odpalovacie rampy,
z ktorych sa v pravidelnych intervaloch odpa-
[uji rakety, sa zni¢it nedaju, preto je lepsie sa
im vyhnit. Striefame do vietkého, o sa hybe
Potvory strelba zni¢i a vidkov 1o oslobodi od
vrstvy akéhosi svinstva, s klorym sa im tazko

lieta (zda sa mi to mierne nelogické, ale ¢o sa
da robif). Predmety, ktoré mame zbieraf, resp.
ktorych sa treba dotknaf, rozozname podla
toho, Ze pri dotyku s nimi ndm narastie skore
a zaznie zvukovy efekt,

Autormi verzie pre ZX Spectrum sii starf
znami DAVE PERRY a NICK BRUTY, autori
hier TRANTOR, SAVAGE 1,2,3, DAN DA-
RE 1,2.3, TIN TIN ON THE MOON, EXTRE-
ME, TURTLES, SMASH TV a mnohych dal-
Sich. BohuZial, tvorbe hier pre ZX Spectrum sa
u# venuji iba zriedka a je to citil aj na kvalite
ich tvorby. Ani kvoli CAPTAIN PLANET
nemienili prili§ stracat ¢as, preto pouzili uz
hotové subrutiny zo svojich stardich hiet
a zmenili iba grafiku a scenar, Napriklad tivod
na Gast s hviezdami je takmer zhodnd s tvo

=

dom hry TIN TIN ON THE MOON a akéni

Cast pripomina druhy level v EXTREME. Na-
priek tomu vysledok v siacasnej slabej konku-
rencii nie je zly. Zostala tradiénd vysokd fareb-
nost a velmi dobré zvukové efekty

Myslim s1, Ze CAPTAIN PLANET velmi
potesi majitefov 8-bitovych potitacov, zatial
¢o na 16-bitovych tato hra nebude asi nikoho
zaujimai. Preto berte hodnotenie ako ocenenie

8-bitovej verzie CAPTAIN PLANET

CELKOVY
DOJEM




(dokonéenie z minulého ¢isla)

Suzi vam napisala svoj kod na druhd stranu
karty, Vas trezor je dalej, na Tavej strane, presne pod
vicholom obrazovky.

Napfste ,LOOK LOCKER NUMBER" a prejdi-
te popri trezoroch, kym nendjdete svoj. Na to aby
ste otvorili trezor, potrebujete odoslat tri Kombind-
cie, Stafi vdm vylepdit tri miesta Suzinej karty,
MaZete ich ndjst dnes vecer vo svojom sprievodco-
vi. Tieto tri miesta st rozdielne zakaZdym, ked hréte
tito hru,

~OPEN LOCKER* a uvedte tri kombindcie,

~WEAR SWEATS", ,,CLOSE LOCKER"

Musite zavriet trezor, lebo vietok vas majetok
ukradni. Teraz prejdite dverami vpravo, Odidie
z telocvicne a vrille sa k svojmu tezoru,

+OPEN LOCKER" a uvedte tri kombindcie.

+WEAR TOWEL" , ,,CLOSE LOCKER"

Prejdite dverami vliavo. Prejdite na vreh obra-
zovky a ,,TURN FAUCET ON". Postavte sa pod
vodu a ,,USE SOAP",

Prejdite na vrchol obrazovky a \TURN FAU-
CET OFF". Odidite zo sprchy a ,,USE TOWEL".
Chodte k svojmu trezoru a otvorte ho.

+GET SPRAY", ,WEAR SUIT", ,CLOSE
LOCKER"

Odidte z miestnosti s trezormi. Prejdite ku dve-
ram na vrchu obrazovky a ,USE CARD®. Prejdite
na javisko a ,,LOOK GIRL", , TALK GIRL" 3x.
LASK VIDEQ®, ,HELP VIDEO". Potom, o vim
preukdzala vdatnost, odidte z centra zdravia
a chodte do Chip'n Dales. Na kopci vlave je otvor.
Vstipte a tam prejdite kn kvetom na pravej strane
Jaskyne,

+GET FLOWERS", ,MAKE LEI"

Teraz sa vritte k Patti do baru ,SIT*, ,LOOK
PATTI, ,ASK DATE", GIVE LEIL,, ,ASK
DATE", Teraz chece nejaké vino. Odidte z baru
a chodte do Chip’n Dales. Chodte ,E*, Teraz ste pri
komedidlnej bide. Vstipte tam, chodte ku stolu
5 kreslom a ,,SIT*, ,GET WINE".

Teraz Cakajte, kym sa Paul neoto&i na kagici,
Velmi nudné, ale vy §pecidlne dostanete 100 bodoy.
Opustite chatré a vrdtte sa spiit do kasina. Vstipte
do kasina a chodte E“. Prejdite k vytahu, ,,PRESS
BUTTONY, ,PRESS NINE". Chodte k posteli
LUNDRESS", Teraz ste v dlhom predstaveni, tak
Cakajte a tete sa, kym moZete.

Teraz hrate rolu vadnivej Patti, Chodte k fTasi
vina na stole a ,GET BOTTLE". Prejdite za prezlie-
kaciu stenu. :

+WEAR BRA", ,WEAR PANTIES", ,WEAR
PANTIHOSE®, ,WEAR DRESS*

Teraz adidte z izby a chodite k pianu v bare, Ked
vstapite do baru ,,LOOK BOARD", .GET MAR-
KER™,

Chodte k pianu a ,,GET JAR®, Odidte z baru
a ,LOOK MIRROR", Chodte k umyvadlu vlavo od
kabinky WC, ,,FILL BOTTLE"

Chodte do Chip'n Dales. Prejdite k muZovi,
ktory stoji pred dverami , TALK MAN®, GIVE
MONEY". Ak cheele vedidcemu podniku ukdzat ,
¢o je to mat sa fajn, neplatte mu, ale len napiSte
LJGIV HEAD", alebo | SUCK DICK" (Ziadne body,
len zdbava). Ked Dale hodi na teba spodky, napis
~THROW PANTIES AT DALE", Ked Dale skonéi
~STAND" a Eakajte, kym prejde obecenstvom,
Prejdite k nemu a , TALK DALE". Chodte znova
ku kreslu a ,,SIT*, ,LOOK DALE", ,ASK LAR-
RY*“ a .,TALK DALE", Dale vim robil velké nariZ-
ky. Pozrite sa do svojej knihy a premiestnite prvé
pismeno kazdého slova zaéinajiceho na N, E, 5, W.
Teraz mdte spravnu cestu dzunglou. Sprivna tral je:
N.N,E, E,N, W, N,E, N, N, N, W, W, §, W, W,

N, N, W, N (zapamiitajte si, ¥e cesta dZunglou nie je
vZdy priama).

HLEXIT* a odidte z Chip'n Dales, Chodte ,E*
a vstiipte do dZungle (vrchny pravy roh). Z tohto
obrizka zatnite nasledovat smer dany nahor, Ked sa
zacnete plazit po vietkych Styroch, napiite ,DRINK
WATER"., Ak to urobfite, chodte k pramefin
a,DRINK WATER", Teraz chodte ,N* a chodte ku
kopcu blizko ttesu.

WREMOVE PANTIHOSE"®, TIE PANTIHOSE
TO ROCK,,.

Chodte na spodok obrazovky a “PICK
LEAVE,, ,MAKE ROPE". Teraz sa Splhajte na
strom vlave a ,,GET COCONUTS".

WCLIMB DOWN* Prejdite k okraju titesu.

LTHROW ROPE", ,TIE ROPE TO TREE",
+MAKE BELT", ,,CLIMB ROPE"

Teraz prejdite na severozapadny chodnik.

+REMOVE BRA®, ,PUT COCONUTS IN
BRA"

Chodte ,N* Budete napadnuti domorodou svi-

ARRY

LEISURE SUIT

fiou. Potrebujete zruénost, ale ked vis svifia napad-
ne, napf¥te ,THROW BRA AT PIG*. Chodte ,N*
a vstipte do vody. Je tam poleno. Chodte k nemu
4 ,,PUSH LOG", .RIDE LOG". Mysleli ste si, Ze
scéna so sviflou bude taZka? AZ teraz ste v akcii,

O NIE! UZAVRETE PORADIE!

Najlepsi sposob zvladnuf to, je preskofil tito
scénu, Nahrajte si tito poziciu,

Pokuste sa staf v strede rieky. DOverujte ndm,
méZe sa to podarif, Teraz ste uneseni skupinou ama-
zoniek a hodeni do klietky, Ale nie ste sami. Pozri,
kto je tu s vami: Larry. Teraz utette.

+USE MARKER"

Chodte N*, E" do lietadla. PouZite 8ip ako
kla¢ na naStartovanie stroja. Musite by( hore noha-
mi kvoli JUNPLUG MACHINE", Chodte ,,E".

POZERAJTE SA A TESTE SA PREDSTAVE-
NIU.

S. Kraszkovi




CHEAT MODUS PRE

TIPY

COMMODORE 64

(dokonéenie z minulého Gisla)

Teraz tento vieobecny postup vysvetlim na niekolkych prikladoch. Hra CLYS-
TRON je prikladom CHEATu, ked sa pismend kédového slova zaddvaji postupne
(Kldvesy treba stli¢at po jednom). Hra NEBULUS je prikladom hry, v ktorej ]e
Citanie kldvesnice vyriefené pomocou podprogramu a preto ndjdenie CHEATu je
tasovo trochu naroénejsie.

Hry POT-PANIC, ZAMZARA, THE GREAT GIANNA SISTERS, OUT OF
THIS WORLD sii prikladom poslednej astejSie pouZivanej metody pre oddi-
tanic kodovehe slova CHEATu. T§ ¢ aj najjednoduchsia a najlahsie ju
zistime, ak je v hre pouZitd. Trehy dvesy zodpovedajice plsmenim
kodového slova. V programe je ¢ v refazci”: ak je stlacené
prvé pismeno, ide sa na kontrolu prec. Ak je stladené druhé
pismeno, ide sa na tretie, ak nie, id

CLYSTRON (DOUBLE DEN

V¥ MONITORe hladame STAS

H 0800 ADOD 8D 00 DC

Tiito inStrukeiu ndjdeme na adre!
sy prezrieme prikazom: .D adresa, zi§tl
adresy $0A26:

LDA%2c6e.x

STASDCO0

LDASDCOI

CMP$2C7B,X

BNE$0A36

Vidime, Ze tdto ¢ast programu sa pogoh
musime zistil hodnoty XX-ZZ a potom 2848
Hodnoty XX st uloZené od adresy $2C61 had

2C6E F7 EF FB FB EF FB F7 EF FB EF FB (tabulka pre XX)

2C7B EF FD BF DF BF FD EF FD BI*FB DF FD BF (tabulka pre ZZ)

Z lab, 2: F7-EF je klaves B, EF-FD je kldves I atd. Si to teda klavesy BIT-
FORBITAHIT

Toto sa pokisime pismeno za pismenom natukat napriklad v ivodnej obrazov-
ke hry. Ak stlatime FIRE spustime potom hru a zistime, e ukazovatel energie
nemeni svoju povodni hodnotu a my sa méZeme bez nebezpedenstva poprechid-
zal po krajine s naim hranghgm |, kuriatkom®,

i l:cto adre-

ipdsobu ditania kldvesnice. Teraz
2 k nim zodpovedajice klavesy.
ity Z7Z od adresy $2C7B:

NEBULUS (HEWSQ
V MONITORe hfad
H A000 CO00 8D 00 D el
Toto ndjdeme na adresdch SABNRY i
program (disassemblujeme prikazom D)
LDASACIAX
STASDCO0
LDASDCOI
EOR#$FF

jie BASIC ROM na RAM)
lujimavy je pre nds tento pod-

! si tieto tabulky:
DF BF TF (tabulka pre XX)

08 10 20 40 80 (tabulka pre YY)

olany podprogram, ¢iZe hladdme in8trukciu JSRSABAA -

iféme inStrukciu IMPSABAA:

nijdeme Eldﬂ:h
vidime, Ze je tu skokov: ulki
Dalej hladdme, 2 ktorého mies(s
H 0800 CO00 20 21 A9
Prikaz .\H MONITORa ndm najde 19 takych miest (vietky v oblasti pamite
$8000-$9000), Postupne tychto 19 adries disassemblujeme a vSimame si aké hod-
noty sa vkladaji do registrov X a Y pred volanim podprogramu $A921, Na zdkla-

de hodnét X a Y moZeme totiz z adries

gssemblujeme program v okoli adresy $A921
ibcou ktorej sa skice na rézne podprogramy.
iR0Ce na adresu $A921:

POT-PANIC (KINGSOFT 1991, autor SIMON STELLING)
V MONITORe hladime STA$DCO0:
H 0800 AQ00 8D 00 DC =
dee 9 adries [vﬁelky v oblasti $8000-$9000
me, Zaujimavy program _]:. na adrese $308E:
80BE LDA#$FD
STASDCO0
LDA#520
ANDSDCO1
BNESB0OAE
LDA#SEF
STA#$DCO0
LDA#$SD2
ANDSDCOI
BNESBOAE
Dvojica FD-20 je pismen
Dvojicu EF-D2 sme v tal
déva hodnota XX=EF, ¢iZe sa 0
M, K, O, N. O tom, ktoré z t§cht
YY=D2. Bindrne je YY=11010080}

ii# postupne disassembluje-

it tabulku 2),
Senasli. Vidime,
Wil Stlacenie klavesu,§ vesov 9, 1, J, 0,
iivesov musime SURE ovori hodnota
va sa stlaenie klavesov zo stlpcov, pre
Ktor€ je bit nastaveny na jednotkg 10=NO_M__I_ ¢iZe klavesov N, O, M,
1. CiZe kodové slovo CHEATu je SIMON. 5 pismen slova SIMON si&asne stladi-
me v livodnej obrazovke hry. V Tavom dolnom rohu sa rozsvieti ndpis CHEAT
BY SES a blika.

Hra mé podobny systém ako TETRIS: zhora padaji hmee (POT=hrniec) roz-
neho tvaru, Treba ich ukladat na seba. Ak ich mdme 5 odpiSu sa a uvolnia priestor
pre iné, MoZu hrat aj dvaja hraci, CHEAT spociva v tom, Ze ked sa nam nakopi
vela hrncov stlagenim klavesu (F1 pre hri¢a vlavo, F3 pre hri€a vpravo) méZeme
aktivoval CLEAN-funkciu, ktord nam umuini z hry odpisal hrnce toho typu,
ktoré ndm robia najviac problémov.

ZAMZARA (HEWSON 1988) A

Ak budeme hladat vyskyt inStrukcie STASE
programu na adrese 51E86:

1E86 LDA#STF:STASDCOO:LDASPREH

LDA#SBF:STASDCO0:LDASDCO

LDA#SFD:STASDCO0:LDASDG

LDA#SFE:STA$DCO0;LDASD

Konfrontaciou programu s tab
DORE-kldves, Tavy SHIFT, pra

méme nekoneénd energiu affig

THE GREAT GIANNA SI§°

Znova hladdme inftrukcill

21C7 LDA#SEY i

STASDCO0

LDASDCO1

CMP#569

BEQ$21EB

Hodnota E9=11101001 hmamc. hﬂd!‘l HESSOUEIOTO0] bindrne. Aktivované
st riadky kldvesnice, kior¢ si zapojené na Imy 1, 2 a 4 registra $DCO0 (na tieto
riadky je vysland nula). Odozva sa ofakiva v \I[[,‘K‘U(Il ktoré si zapojené na bity
1,2, 4 a7 registra SDCO1. Ak vim v hre dochddza Cas, alebo méte problém pre-
konat nejaki prekdZku, stladéte sicasne kldvesy I, I, M, N alebo R, D, C, X alebo
W, A, Z, Tavy SHIFT a dostanete sa do nasledujiceho LEVELLL

OUT OF THIS WORLD (DAZ-SOFT 1987)

V tejto hre treba pocas hry drzal FIRE, potom stla¢it naraz klavesy D,
S a potom P. Vypife YOU A LITTLE CHEAT a doplni Zivoty, Vidy, ked to uro-
bite, znova vim pridi Zivoty.

stra $DCO0 sa

igstancme sa K takémuto

na adrese $21C7

S. Chlebec

lakto:

- hodnota XX je na adrese SACIA +
register X

- hodnota YY je na adrese SACI2 +
register Y

Na adrese 58193 sa zacina ,relaz” estovani:

SACIA a $ACI2 zistit hodnoty XX a YY /

B193LDX#307:LDY#801:JSRSA921: BEQSS | B3
LDX#304:LDY#S02:ISREA921:BEQSS B3
LDX#%06:LDY#806:JSREAU21:BEQSS1B3
Nu tomto mieste sa testuje socasné stla-

&enie troch kldvesov:

Sipky vlavo, klivesu J a §ipy hore.
Od adresy $8209 sa podobnym sposo-

hom testuje, €i nie je stladend |, 2, 3,......8,

V tejto hre treba poas hry stladif naraz

aneb nesmrtelnost ve hrach cena

Po zaplaceni ¢astky 83 K¢ (69+postovné) slozenkou C, Vam knihu obratem zagleme.

<

klivesy Sipka vlavo, J, Sipka hore a ziskate
nekonecné Zivoty a Cas sa zastavi (nekoned-
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klidvesu 1 az 8 sa mbzete v Tubovolnom oka-

COMPUTER EXPERTS, E.BENESE 15,
C@MHJT ER PERT 568 02 SVITAVY, CR, TELJ/FAX (0461)236 00

ny &as). Okrem toho jednoduchym stladenim k

mihu premiesinif do iného LEVELu.

Hledame autory kvalitnich her pro Spectrum,PC a autory poé.literatury.NAPISTE NAM!




ifus) je hrou,

RECKLESS RUFUS
ktora obohati Spectristom
zbierku logickych hier.

(Bezstarostny

L] 3
.r
L
.!
.:
¥

T
1
|
|
14

O Rufusovi, hlavnej postave hry, sa

‘toho prili§ vela povedal nedd. Je to mala

tuénd priSerka s kratkymi nohami. Rufus
je tak tu¢ny, Ze nedokéZe ani normdlne
chodit. Ak sa mé niekam pohnif, najrad-
§ej sa kotila. Rufus sa m6Ze pohybovat
po obrazovke v priestore hracej plochy
a striefat. Pohyb a strelbu je moZné viest
iba Styrmi smermi. Rufus sa musi pohy-
bovat iba po tych miestach, ktoré su pre.

neho bezpetné. Pravdu povediac, takych
miest vela nie je. Dokonca aj tie miesta,
ktoré na prvy pohlad vyzeraji bezpecne,
moZu viest do istej zdhuby. Mam dojem,
Ze so zakernostou to autori trochu prehna-
li.

Cielom hry je prejst vietky levely,
alebo aspon dosiahnut ¢o najvyssie skore.
Hra je rozdelend na levely (scendre),
V kazdom leveli sa nachidza niekolko
drahokamov, ktoré ma Rufus zozbierat,
Zbieranie sa vykond automaticky, pro-
blém je iba v tom, ako Rufusa dostat,
resp. dokotilal na poli¢ka, na ktorych
drahokamy leZia. Niektoré (spravidla
biele) policka sii pre Rufusa bezpecné, ale
tie viitSinou nevedu priamo k drahoka-
mom. Cestu k nim si musi Rufus vybudo-
vat sdm. Robi sa to tak, Ze sa vyuZiju sta-
vebné prvky, ktoré lezia na kope. Tie sa
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rozloZia tak, aby sa Chodnik pre Rufusa
zvdcSoval. Napriklad mame biely Stvor-
¢ek, na ktorom je éislo tri, Z toho vidime,
Ze tu leZia tri StvorCeky (stavebné prvky
pre chodnik) nad sebou. Z tejto pozicie sa
teda m6Zeme presunif maximalne o tri
policka. Ked sa pohneme o jedno politko,
uvidime Cislo dva a chodnik sa o jedno
policko zvicki. Ak pOjde Rufus naspil tou
istou cestou, ako na policko s Eislom pri-
Siel, ¢islo sa nezmeni, pretoZe tymto sa
chodnik nestavia,

Hlavné riziko je feda v tom, Ze sa ndm
mini stavebné prvky a chodnik nebude
moZné dalej staval. V takej situdcii sa uZ
level vyhrat nedd. Na Rufusa vSak cakaji
aj dalie velké rizika. Po hracej ploche sa
velmi rychlo pohybuji rozne predmety,
ktorych sa Rufus vo vlastnom zdujme
nesmie dotkndl (ak mu je Zivot mily).
Tieto predmety sa daji odstrelif, aviak
mnoZzstvo streliva je pre kazdy level
velmi obmedzené. PoCet nibojov je desat
a po odstreleni sa na obrazovke objavia
zasa iné, daldie predmety. Z toho vyplyva
jednoznacnd stratégia — strielal iba v naj-
nevyhnutnejiich pripadoch, najlep8ie
zblizka. KaZd4 strela by mala byt ‘ranou
istoty",

RECKLESS RUFUS méa celkom zauji-
mavil a pestrofarebnu grafiku. Treba vak
uprimne povedaf, Ze v tomto ohlade na
logickych hrach v podstate niet velmi ¢o
pokazif, Hratelnos( hry sa nevymyka prie-
meru, ale uzndvam, Ze nie je najhorSia,
Vyhrady mam iba k obtiaZnosti hry, pre-
toZe zdkernosti, ktorymi RECKLESS
RUFUS doslova hyri, nie st prili§ logic-
ke, ale skor skryté. Od hraca to vyZaduje
dokonalé oboznamenie sa s kaZdym sce-
narom, pretoZe na prvykrat sa Ziadny
neda vyhrat.

CELKOVY
DOJEM

63%



Cty¥i pFisery, potulujici se po mésté
a predméty, které je tfeba na né pouZit:

KOSTLIVEC — PALICKA
NA MASO

SMRT S KOSOU - pRESYPACI
HODINY

SILENY MNICH - kriz

DUCH - KNIHA
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Hra OPERATION WOLF
vznikla medzi rokmi 1988-89
na vo verzidch pre skoro vset-
ky typy domdcich poditacoy.
Neda sa povedat, Ze by svojou
kvalitou nejak zv1ast obohatila
softwarovy trh, ale spdsob
ovladania bol na svoju dobu
prevratnou novinkou.

OPERATION WOLF bol
pbvodne japonsky hraci auto-
mat od firmy TAITO. KedZe
o vojnové akéné hry bol vZdy
velky zdujem, niet divu, Ze
0 WOLEFa prejavili zdujem aj
producenti po¢itatovych hier.
A v ¢om bola tato hra originl-
na? Pred hra¢om na obrazovke
je pohyblivy kurzor v tvare
kriZika, ktorym sa di pohybo-
val. Tento kurzor predstavuje
musku samopalu, Kam ukazu-
je krizik, tam po stla¢eni FIRE
vystrelime. Na pocitacoch
s mySou nebol 5 tymto ovlada-
nim nijaky problém, ale ZX
Spectrum, u ktorého s mySou
pOvodne neritali, diva k dis-
pozicii iba ovlddanie klavesni-
cou, alebo joystickom. Preto sa
kon§truktéri rozhodli vyvinat
svetelna pistol, ktorou stadilo
ukazovat na miesto, kam chce-
me vystrelit. Této pistol dosta-
la nizov GUNSTICK. Bolo na
fiu vyvinutych este asi 10 dal-
Sich hier, ale potom ich pro-
dukcia prestala. Dlhodobo sa
gunsticky neujali, pretoZe ich
vyuZitie je predsa len ovela
mendie, ako u joystickov.
Tento ndpad sice na ZX
Spectre zanikol, ale neskér ho
oprasili vyrobcovia hracich
konzol. Napriklad LIGHT
PHASER, ktory sa preddva ku
konzole SEGA MASTER
SYSTEM, je kon3truk&ne
velmi podobny gunsticku.
Tieto svetelné pidtole maji iba
jednu nevyhodu. Program
musi byt na ne prispdsobeny
a znamend to dal§ie naklady
naviac (kiapa programu + kipa
pistole).

Ked sa niekedy neskoOr
uvidzalo, Ze niektord hra,
alebo level hry, je v Style
Operation Wolf, automaticky
z toho vyplyvalo, Ze ide o hru
s pohyblivym kurzorom. Hry
s pohyblivym kurzorom
byvaji bud so statickym poza-
dim (napr, niektoré levely
v Alien Storm), alebo s poza-
dim pomaly scrollovanym
(napr. Operation Wolf).
Pomaly scrolling umoZiiuje dat
hre peknu grafiku a plynula
animdciu, ¢o sa v OPERATION
WOLF podarilo.

NaSe moZnosti sd tu asi
takéto: strielanie zo samopalu,

OPRASENE

U
PROGRAMY

hddzanie grandtov, oslobodzo-
vanie zajatcov. Proti ndm
vedie palbu mnoZstvo Sikovne
sa pohybujicich vojakov.
Strielat v§ak nesmieme do
vietkych postdv. Nesmieme
zastrelif zajatcov, oSetrovatel-
ky a ostatné civilné osoby.
Tyka sa to aj vozidiel, v kto-
rych jazdia civilisti. Okrem
vojakov so samopalmi je hra
spestrena paraSutistami a vojak-
mi, ktori had#u grandty. Dalej
tu mame bojové vozidla pe-
choty a vrtulniky, ktoré tieZ
vedd intenzivnu palbu. Vo ver-
zidch hry pre 16-bitové poéita-
¢e mdZeme vidiet aj také zauji-
mavosti, ako si pobehujice
sliepky a svine. Ked do nich
vystrelime, za¢ni poskakovat.
Dva roky po vzniku hry
OPERATION WOLF vytvori-
la firma OCEAN podobni hru
s ndzvom OPERATION
THUNDERBOLT. Mala tieZ
velmi dobra grafiku, ale hratel-
nost a zaujimavost hry tu bola
o volaco horSia, ako v OPE-
RATION WOLF,
-yves-

CELKOVY
DOJEM

82%




MAPA GALAXIE

Na vyvolanie obrazu Mapa galaxie stla¢
tla¢idlo ¢.3 v obraze interiéru kozmickej
lode. Priese¢nik Eervenej vertikdlnej a hori-
zontdlnej ¢iary na mape ukazuje tvoju
sti¢asnt polohu. V kaZdom priesecniku sa
nachidza jedna planéta galaxie, ¢o dava
spolu 32768 moZnosti.

Siiradnice

Polohu kaZzdej planély reprezentuji
suradnice X,Y. Zvisld ¢iara oznafuje strad-
nicu X, vodorovna sdradnicu Y. Stradnice
planéty, v blizkosti ktorej sa nachddzas, st
vypisané na vrchu obrazovky.

Vyber planéty

Na vyber planéty podla siradnic najprv
ukdZ rukou na zvisli ¢iaru (sdradnica X),
potom stla¢ a drZ lavé tladidlo mySi. Ak
bude§ pohybovat rukou doprava alebo dola-
va, bude ¢iara sledovat tento pohyb a v o-
kienku na pravej strane sa bude menit
stiradnica X. Po nastaveni pozadovanej hod-
noty uvolni tlacidlo mySi a zopakuj postup
pre vodorovni ¢iaru (tentoraz pohybuj
rukou smerom hore alebo dole). Inou moZ-
nostou nastavenia sdradnic je pouZitie §i-
piek na ovladanie kurzora z klavesnice. Ked
sa viak za¢ne proces tvojej degenerdcie,
ruka na obrazovke sa zatne chviet, nebude
viac moZné klavesnicu pouZit. Po zadani
novych stradnic X,Y si pripraveny na cestu
k novej planéte.

Cestovanie hyperpriestorom

Na cestu k planéte, zvolenej pomocou
Mapy galaxie, aktivuj pouZitie hyperpriesto-
ru stlaenim centrilneho tlacidla ¢.7, ozna-
&eného Eervenou Sipkou smerom hore. Ked
sa skon¢i sekvencia letu hyperpriestorom,
dostane§ sa do obrazu Pohlad na planétu.
Ak nechces sledovat cestu hyperpriestorom,
mas moZnost tito sekvenciu vynechat.
K tomu po ukdzani rukou na centrilne tla-
¢idlo stla¢ najprv PRAVE a potom [LAVE
tla¢idlo na mysi.

ZAZNAM A NAHRAVANIE HRY

Ma¥ moZnosl zaznamenaf neukonéeni
hru na formatovany disk, vloZeny do disko-
vej jednotky A. Hru mdZe§ zaznamenal
kedykolvek po piatich mindtach hry,
Zaznam hry vykond$ z obrazu interiéru koz-
mickej lode stlatenim tlatidla 1 (vytvoreny
sibor na disku bude mal ndzov
BLOOD.CPT). Ak sa z nejakého dovodu
zaznam hry nepodaril (najcastejsie preto, Ze
je disk v pozicii braniacej zipisu), bude
obrazok disku pri tlag¢idlu 1 blikat.
Prekontroluj disk a zaznam opakuj.
Zakazdym, ked vykonds zdznam na disk,
sacasne vymaze§ predchddzajici. Takymto
sposobom, nakolko nemdZes hru prerudit, si
moZed zaznamenaval svoje pokroky, aby si
nemusel celd hru opakoval, Nahravanie
zaznamenanej hry do pamite je mozné iba
pocas prvych piatich minit novej hry! Na
nahravanie vloZ najprv svoj disk so zdzna-
mom do diskovej jednotky A a potom stlac

tlacidlo ¢.1 (rovnaké, ako pri zizname),
Pozor, ¢i bude toto tladidlo pouZité na zd-
znam alebo nahrdavanie, zdvisi od €asu.
Znova opakujem, prvych pit mindt je na
nahrdvanie zaznamenanej situécie,neskorSie
stlatenie tlacidla sposobi novy ziznam so
sti¢asnym vymazanim predchidzajiceho.
Ak teda checef nahraf do pamiite zaznam
neskor ako po¢as prvych piatich minat,
musi§ znova nahrat celd hru,

ODMENA NA ZAVER

Ak sa ti podari najst a dezintegrovat viet-
kych pit dvojnikov, ziska§ dostatok vitdlne-
ho fluida a nemusis§ sa viac obaval degene-
ricie. Ndjdenie posledného dvojnika bude
asi najtazsie, ale zato bude§ odmeneny
informaciou o suradniciach planéty, na kto-
rej Zije prekrasna Ondoyante, Torka. Zda sa,
ze hladé nejaka spolonost...

Preklad anglickych ndzvov obrdzkovej reci

? — otdznik na konci opytova
cej vety

Not — zépor (pred slovesom)

Yes — suhlas

No — nesthlas, zapor

Me ~ ja, miia, mne a pod.

You — ly, teba, tebe a pod.

Howdy — pozdrav

Bye — pozdrav na rozlicku

Go —isl

Want — chciet

Teleport — teleportovanie

Give — dat

Like —maf rad, oblubovat

Say — povedaf, hovorit

Know — poznat, vedief

Unknown — nepoznal, neznamy, cudzi

Play — hral sa

Search — hladat, patrat

Race — preteky, nahlif sa, cestovaf

Vote — volif

Help — pomoc, pomocet

Disarm — odzbrojit, odzbrojenie

Laugh — smiech (aj ako citoslovee
Hahaha)

Sab — vzlykat, Zialit (aj ako cito
slovee)

Fear — strach, obava, bar sa

Destroy — znicit, zahubit

Free ~ slobodny, oslobodit

Kill — zabit, zahubit, zni¢it

Prison — viizenie, uviiznil

Prisoner — zajatec

Trap — pasca

Danger - nebezpedenstvo

Forbidden — zakézané, npristupné

Radioactivity - radioaktivita, radioaktivny

Impossible — nemo#no, nemozné




Bounty — dar, odmena, Stedrost

Information — informdcia, informovat

Nonsense — nezmysel, Zart, hovoril
nezmysly

Time — ¢as

Urgent — dolezity, sarny

Idea — napad, mySlienka

Missile — riadené strely

Code — kad

Friend — priatel, priatelstvo

Enemy — nepriatel

Spirit - duch, mysel, velki osob-
nost

Brain - mozog

Warrior — bojovnik, vojak, vojny
chtivy

President — prezident

Seientist — vedec, vyskumnik

Genetic — genetik, geneticky

Sex — pohlavie

Reproduction  — rozmnoZovanie, reproduk
cia

Male — samec, muz

Female - samica, Zena

Identity — identita (meno, prisiud
nost)

Pop - Tud, nérod

People — rasa, prislu§nost

Different — Rozny, nerovnaky

Small — maly

Great — velky

Strong - silny, mocny

Bad —zly

Brave - stato&ny, chrabry

Good ~ dobry (aj v zmysle pekny,
hodnotny)

Crazy — blaznivy, Sialeny

Poor — Ubohy, biedny

[nsult — tider rukou (ako citosloy
ce)

Curse ~ kliatba, nadivka (ako cito
slovece)

Peace — mier

Dead — smrf, mftvy

OORXX = 0O0RXX (vid ndvod)

Tromp az Torka — ndzvy planét, rds a mien
domaorodcov (priloha 2)

Ship - lod (kozmickd)

Contact — stretnutie, stretnif sa,
vyhladat

Home — domov, domovska

Planet — planéta

Trauma — smutok

Entrax aZ Bow-Bow — ndzvy mien a planét
domorodcov

Hour = hodiny, ¢as (v hodinich
a minttach)
Coordinate — stiradnice

PouZitie obrazkov do viet: na povedanie
vety ,Ja som kapitdin Blood, hladdm infor-
méciu o svojich dvojnikoch® pouZi
ikony:ME BLOOD ME SEARCH INFOR-
MATION DUPLICATE ME.

DalSie typické vety st napriklad:

YOU GIVE INFORMATION ME HELP
YOU — Ak mi dé§ informdciu, pomdZem ti
YOU NOT HELP ME ME DESTROY
PLANET - Ak mi nepom6Ze§, zni¢im pla-
nétu

YOU SAY COORDINATE .... (nazov pla-
nety alebo rasy) ME TELEPORT YOU -
AK mi povies stradnice planéty ..... telepor-
tujem fa.

Vyber a pouZitie obrizkovej re¢i bude
tvorit zdklad tvojej stratégie pofas hladania
dvojnikov. MoZe$ pouZil len zvyraznené
obrazky, pretoZe nie vietci domorodeci
poznaju vyznam vietkych obrazkov (niekto-
ri si dokonca na tak nizkej inteligencnej
arovni, Z¢ poznaji iba dve-tri slovi,
a s tymi bude§ zbytocne strical &as rozho-
voromy),

Hlavné rasy domorodcov a ich charakte-
ristiky:

Antenna: Jednoduché stvorenie, chova
sa priatelsky. MoZno niekedy aZ prili¥ pria-
telsky.

Buggol: V zdsade demokraticka bytost.
VSetci sa stiipencami Yatangy, jedinej poli-
tickej strany v galaxii. Vietci buggoli mozu
zastdval funkciu prezidenta. PretoZe funke-
né obdobie prezidenta nie je presne defino-
vané, mOZe sa dal3i buggol stat prezidentom
akondhle ziska vicsinu. To je dévod, predo
sa prezident meni velmi ¢asto — niekedy
kaZdych piit mintt. V sacasnosti buggol,
ktory je na rade staf sa prezidentom planéty
Rosko, nemoéZe byt zvoleny z nedostatku
voli¢oy, Potrebuje dalSie dva hlasy, aby sa
stal prezidentom. Tato funkeiu zastdva teraz
Yukas, ktory dokonca na planéte Rosko ani
nebyva, Na planéte Rosko je teraz politicky
nepokoj.

Croolis-Ulv: bojachtivy tvor, smrtelny
nepriatel Croolis—War

Croolis-War: iny bojachtivy tvor,
samozrejme smrtelny nepriatel vietkych
Croolis-Ulv.

Duplicates (dvojnici kapitdna Blooda).
Je ich piit o€islovanych ¢islami od 1 do 5.

Izwal: mierumilovné a Slachetné stvore-
nie, ktoré vyzerd skoro ako ¢lovek. Sprava
sa velmi kultdrne, vietei st vysoko vzdela-
ni.

Kingpak: zvlaSine stvorenie, ktoré fajéi
srst Trompov. Miluje preteky, nie je velmi
inteligentny.

Migrax: ako uZ meno napovedd, si to
cestovatelia, Ktorych lika neznime. Vysoko
inteligentni, poznajii sprivy o celej galaxii.
Vedia sa vyborne jednat, ale moéZu byl aj
prefikani a Gsko&ni.

Ondoyante: stvorenie podobné snu,
ktoré pochddza pévodne z planéty Ondoya.
Zjavuji sa ako krdsne Zeny tym, ktori sa im
pacia, a ako priSery tym, kto sa im nepidi.
Tak kaZdy vie. €o od nich mdZe o¢akival.

Robhead: v dalekej minulosti na galaxiu
Hydra zaitodili biotické roboty a vladli tu
celé tisicrodia. Po tGspeSnom povstanf oby-
vatelstva boli takmer vietky roboty zniené.
Niektorym sa podarilo udrZat pri Zivote
aspofi niektoré funkcie — tito si Robhead —
hlavy robotov, s nickolkymi zonami pamiéite
stile pracujicimi. Su dplne nefkodné, iba
leZia. Nie st schopné ani dal3ej reproduk-
cie.

Sinox: inteligentné a pracovité stvory,
vedia vytvorit technologicky najlepSie diela
z celej galaxie. O ich zvykoch a povahe je
toho milo zname.

Tricephal: po genetickej strinke zauji-
mavé svorenie, kazdé z nich ma tri androi-
dy, z ktorych kaZdy hovori za seba. Z toho
dovodu sa nedd jednoznaéne definovat ich
povaha,

Tromp: neofenzivne stvorenie, mentilne
zaostalé. Ich srst pouZivaji Kingpak na faj-
fenie, pre Sinoxov je zase srst cennou che-
mickou surovinou.

Turbular-Brain: jedind doteraz zndma
rasa s turbuldrnym mozgom. Ich inteligen-
cia je priznacnd, hovoria v8ak v hidankich
a inotajoch, ktoré je taZko rozlastit.

Yukas: ustraSené a podceiiované stvore-
nie, nedd sa jednoznaéne zaradif. O ich
povahe a zvyklostiach nie st Ziadne infor-
maécie.

~ floppy -



Na ZX Spectrum uZ bolo urobenych vela
tenisovych simuldtoroy. Za vietky spomeniem
najsldvnej§i MATCH POINT (Psion), najkva-
litnej§i PROFESIONAL SIMULADOR DE
TENIS (Dinamic), netradiény vektorovy
INTERNATIONAL 3D TENNIS (Palace) a
ADIDAS TIE BREAK (Ocean), o ktorom
sme pisali v BITe 10/91. Zatial posledny teni-
sovy program urobila pred pol rokom firma
ZEPPELIN a vold sa INTERNATIONAL
TENNIS. ZEPPELIN patri k firmam, ktoreé
produkuji hry niZfej cenovej kategorie, preto
sa neda odakavat, Ze by INTERNATIONAL
TENNIS bol lepSou hrou, ako niektoré z uve-
denych. No i tak sa tento tenis nad ofakdvanie
vydaril a majitelia tejto hry budi urCite spo-
kojni.
Po nahrati do poditaca sa objavi zikladné
menu, ktoré sa skladd zo 6-tich ikon, kiorych
vyznam teraz opiSem. Z menu
zaroven vyplyvaji aj moznosti
tohto programu.

1) Prekrizené rakety:
Vyber pottu hridov (1 aleba 2)
a typu hry (dvojhra alebo Stvorhra). AK hrd
iba jeden hra¢, jeho protivafkom je potitad.
Ked hrame Stvorhru, nd§ tim sa moZe ovladat
bud dyoma hrdémi, alebo jednym hricom a
potitatom. i

2) Velky pohir: Vyber bud jedného zdpa-
su, alebo celého turnaja. Sucasne je tu aj
nastavovanie poctu setov pre zdpasy (3 alebo

5).

~3) Tenisovy kurt: Vyber povrchu dvorca
(trdva, antuka, asfalt).

~ 4) Svalnaté rameno: Vyber obtiaZnosti
hry (Tahka, strend, (aZka). '

5) Joystick: Vyber ovladania pre prvého a

ZEPPELIN

7

druhého hrica. Hra sa ovlada
bud klivesnicou (kldvesy
Q.A,0,P,M), alebo joystickom
(Kempston alebo Sinclair).

6) Raketa s loptitkou: Zadiatok zdpasu.
Tito ikonu zvolime aZ po nastaveni vietkych
predchéadzajiicich parametroy. ;

Po menu sa pohybujeme pomocou klave-
sov SPACE a ENTER. SPACE zirovei sliZi
aj ako pauza podas hry, (Koniec pauzy jo
nicktory z kldvesov v strednom rade, napri-
klad H). ' :

Rdd by som pochvalil autoroy aj za grafi-

ku, ale nejde to. Grafické prevedenie je bezo-

sporu najslabfou stréinkou celej hry, Nedd sa
povedat Ze by obrizky boli nejako Skaredé, 1o
nie, ale zifalo im chyba farebnost, Celd hra
pouZiva iba Styri farby, takZe hra posobi tak-
mer monochromatickym dojmom. Celkovému
dojmu to velmi uberd na krése, pretoZe na
prvy pohlad hra p6sobi dost mizernym
dojmom, najmi ak sa pozerdme na statické
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obréizky. Ked viak pozerdme na skutocni hru,
potom uZ je ndm jasné, Ze pohyb lopticky je
dostato¢ne rychly a animdcia postdv je vzhla-
dom na moZnosti ZX Spectra celkom sluine
spracovand. Na (ne)farebnosti hry mi vadi aj
skutofnost, Ze so zmenou povrchu dvorca sa
nemeni jeho farba. Dvorec je zeleny nielen
viedy, ked hrdme na trave, ale aj viedy, ked je
povrchom asfalt ¢i antuka. Autor pravdepo-
dobne usidil, Ze zelend farba je najvhodnejsia,
pretoze netahd ofi...

Napriek uvedenym vyhraddm je INTER-
NATIONAL TENNIS hrou na dobrej urovni a
dii sa s nou vyborne zabavit

-yves-
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O tom, %e firma Hi-Tec pripravuje hru
TURBO THE TORTOISE, sme uZ raz v BITe
pisali (11/92, str.30). KedZe v siCasnosti je uz
hra dokondend, méZeme urobif jej recenziu.

TURBO THE TORTOISE je druhym dobro-
druzstvom korytnacky Tortoise. S touto milou
korytnackou sme sa uZ mohli stretndf v hre T*Al
CHI TORTOISE. Obe hry s korytnackou si
velmi vydarené a je len milo veci, ktoré im
moZem vytykat.

Z grafického hladiska je TURBO THE TOR-
TOISE na priemernej trovni. V8etky obrizky
a pozadie si nakreslené velmi pekne, len im
akosi chyba farebnost. Jarrod Bentley, autor gra-
fiky, sa uspokojil iba s tym, Ze spodni polovicu
obrazovky urobil Zltou farbou a hornd polovicu
modrou. Nebyt tejto jednej veci, hra by bola plne
monochromatick4. Inak animécia je velmi
rychla, ¢o vyznamne prispieva k dobrému herné-
mu pdZitku.

Z toho vyplyva, Ze hratelnost tejto hry bude
zrejme na dobrej Grovni. Ano, je to tak, TURBO
THE TORTOISE mi tak prepracované vlastnosti
a ovladanie, aké sa nevidi ani kaZdy des, ani
kazdy mesiac. Je to najmi zdsluhou Daveho
Thompsona, autora strojového kédu. UZ na prvy
pohlad je vidiet, Ze sa s korytnakou doslova
pohral, pretoZe lepSie vlastnosti si uZ neviem ani
predstavit. Na kaZdé stlatenie ovladacieho kldve-
su reaguje korytnadka velmi rychlo a citlivo.
Okrem chodze vpravo a vlayo, dokdZe skikat do
vy8ky a prikréif sa. Ked nijde niboje, moze
dokonca aj strielal. Ale nebojte sa, nejednd sa
o militantna hru, Strielat treba iba ob&as. Ovela
dolezitejSie je Sikovné manévrovanie medzi
nepriatelmi, ako skryvanie sa, titek a preskakova-
nie. Stucasne je treba zbieral vietky predmety,
ktoré cestou ndjdeme. Na konci kaZdého leyvelu
nds ¢aka siboj s nejakou viitSou priserou, ktord
ndm dé riadne zabrat,

Velmi spokojny som aj so zvukovymi efekta-
mi. Na Spectre 48kB prili§ vela zvukov pocuf
nebudeme, ale to je uz adel tohoto poditaca.
Ovela lepSie na tom budii majitelia Spectra
128kB.

Vii¢dina obrazovky je vyhradend pre bru, o
je podla miia dobra vlastnost. V hornej ¢asti
obrazovky sa nachadza informacnyg panel, ktory
zobrazuje iba Styri tdaje. VIavo je to skdre
a podet Zivotov, vpravo zasa energia a pocet
nibojov. Jednoduché viak?
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TURBO THE TORTOISE je hra, ktord svo-
jim ndmetom, ideou a jednoduchostou je ako
stvorend pre hrafov z mladSich ro¢nikov.
Podobne je koniec koncov zamerand aj ostatnd
produkcia hier od firmy Hi-Tec.

T’ Al CHI TORTOISE a TURBO THE TOR-
TOISE st na moje prekvapenie velmi dobré
a vydarené hry. Majitelia ZX Spectra budd ur&ite
zvedavi, & sa s korytnatkou Tortoise stretni aj
v dalgich hrach, alebo ¢i uZ je sérii TORTOISE
definitivny koniec. Zatial firma Hi-Tec nijaké
podrobnosti neoznamila, takZe v tom zrejme edte
tieZ nemé jasno. Ak sa vSak rozhodni v tejto
sérii pokratovat, hned Vas o tom budeme infor-
movar,

-yves-
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SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCII FIRMY

DOMARK PRE
POCITACE |
ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

PONUKA PLATILEN DO VYPREDANIA

OBMEDZENYCH ZASOB

Najispednejsi systémovy program firmy
Domark vSetkych &ias. MoZes si vytvorit
svoj vlastny VIRTUAL REALITY svet, k
¢omu ti dopomoéZe podrobny manudl v
anglittine a demongtratnd VHS videokaze-
ta, ktor4 je uZ zapotitana v celkovej cene.

Obsahuje tri najispesnejSie programy v
hlavnej tlohe so slavnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
THE SPY WHO LOVED ME ® LICENCE
TO KILL ® LIVE AND LET DIE

Je vyberom toho najlepsieho, &o bolo kedy’
na po&ital ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zname hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maji spolo¢ni nielen prekrdsnu grafiku,
ale i fakt, Ze boli zhotovené podla zndmej
filmovej predlohy:

LAST NINJA 2 ® INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE ® STRIDER 2 *
THE SPY WHO LOVED ME

Hra Last Ninja 2 je kompatibilnd len 8
pocitaémi ZX Spectrum 48K/128K.

Hrdinovia piatich vybornych hier cakaji
len na Vas a to za neuveritelni cenu nece-
Iych 80 korin za jeden origindlny anglicky
program: KLAX ®* A.P.B. ®* ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ® CYBERBALL ® VINDI-
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilnd
len s pocitad¢om ZX Spectrum 128K.

Brutalny stiboj vo volnom §tyle, kde neexi-
stuji Ziadne pravidla ani nedovolené
tdery. Jedinou pohnitkou su obrovské
vyhry pre vitaza. Hra je spracovani zdigi-
talizovanim skutotnych zépasnikov.

Bldazniva nahditatka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
jedného hraca proti poCitacu, alebo dvoch
hradov sti¢asne proti sebe.

Vietky proEramy si moZete objednat
pomocou objednivky na strane 38.




Komprimovacie programy
pre potitade IBM PC a kompati-
bilné si nayrhované tak, aby
zaberali o najmenej miesta.
Nejde iba o miesto na harddis-
ku, ale najmii 0 miesto v operac-
nej pamiiti, Pri komprimovanf je
potrebné mat operaéni pamiif
o najviiciiu, aby bolo kde otvo-
rit stbory, ktoré sa komprimuj,
ako aj subory, ktoré uZ si skom-
primované. To so sebou prina§a
jednu nevyhodu. Parametre
a prikazy sa musia zadavat do
prikazového riadku ako tzv. pre-
pinace, pri¢om treba dodrZat
spravnu syntax. Moje viacro&né
skasenosti ukéazali, Ze beZni uZi-
vatelia vicSinou tymto prepina-
¢om nerozumejd, ba dokonca
¢asto ani nevedia, na ¢o slizia
a aké maji moZnosti. Prive toto
by mal nahradit program SHEZ.
Jeho autorom je Jim Derr
z Kalifornie (USA). Prvi verziu
SHEZu naprogramoval v roku
1989 a vylepsuje ju dodnes,

SHEZ vytvori prostredie pre
komprimovacie programy ako
nadstavbu operaéného systému
MS-DOS. Pre porovnanie,
podobnou nadstavbou je napri-
klad aj populdrny NORTON
COMMANDER, ibaZe ten nie
Jje orientovany na komprimova-
cie programy, Teraz by bola
namieste otazka, Ze predo
nemaji podobné prostredie aj
komprimovacie programy, ved
aj SHEZ uréitd pamit zaberd
4 0 to mendiu pamif ma potom
komprimovaé k dispozicii. Nuz
tento problém vyrie§il autor
SHEZu vskutku genidlne. Pocas
kompresie a dekompresie sa
SHEZ z pamiite odin§taluje
skoro cely, ¢éim sa pamét uvolni
pre potreby komprimovada. Po
skonceni komprimovacieho pro-
cesu sa SHEZ opiil nain§taluje.
Tymto spésobom sa podarilo
dosiahnut, e komprimova¢ ma
K dispozicii skoro tolko pamiite,
kolko by mal v beznom DOSe,
teda bez SHEZu. Rozdiel tvori
iba krdtka obsluZna rutina, ktor4
dokdZze SHEZ po ukon&eni
komprimovacieho procesu opiit
nain$talovat.

SHEZ spolupracuje s tymito
komprimovacimi programami
ARJ, ZIP, LZH, ARC, PAK

a Z0O. Dalej spolupracuje
§ antivirovym programom
SCAN, pretoze je schopny tes-
toval skomprimované subory na
pritomnost znamych virusov.
Na prezeramie skomprimova-
nych textovych siborov je pou-
Zity program LIST.COM, ktory
Jje ako jediny z uvedenych pro-
gramov sicastou dodavky.

Ak od SHEZu vyzadujeme
¢innost, ktord stvisi so skom-
primovanym siborom, vyriesi
sa to nasledovne: Vytvori sa
adresir s ndzvom Z#, ktory sa
umiestni na ten disk, kde je
SHEZ, teda spravidla na C:.
Tam sa sibor rozpakuje, vyko-
néd sa poZadovand &innost
a stbor sa zmaZe. Po odchode

$0 SHEZu do DOSu sa adresar
Z# zrudl. Ndjdeme ho tam iba
viedy, ked neodideme korektne,
teda po nahlom resete alebo
vypnuti poc¢itaca. (Pod rozbale-
nim siboru sa mysli jeden
stibor z tych, ktoré st skompri-
movang, nie cely archiv,)

V programe SHEZ mo6Zeme
ndjst velké mnoZstvo uZitod-
nych funkcii. V3etky sa spome-
nil nedaji, preto aspoii struéne
popisem tie zikladné.

PREZERANIE: Daji sa
prezeral jednak obsahy skom-
primovanych archivov (bez
toho, Ze by sa museli dekompri-
movat), ako aj skomprimované
texty (pomocou prezeracieho
programu LIST.COM). Zau-
jimavostou je, Ze prezeral sa
daji aj obsahy archivoy v archi-
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voch, Ak napriklad mame
archiv ARJ, ktory okrem iného
obsahuje archiv ZIP, SHEZ
umoZni aj prezeranie obsahu
archivu ZIP, A to vietko
v minimalnom Case.

TVORBA ARCHIVU: Aby
uZivatel nemusel vediet naspa-
miit prepinaée pre komprimova-
ci program a ich vyznam, moze
si archiv vytvoril pod SHEZom.
Na parametre kompresie sa
bude SHEZ postupne pytat
celymi vetami napr.: kam umiest-
nit archiy, aky bude mat nizov,
¢i ho treba zaheslovat, ¢i treba
uchovat cely PATH, & chceme
rekurzin podadresdrov, multi-
volume, ako aj dalgie veci,
ktoré zvykneme zadavat ako

mn-avalls= it

Original Disk

prepinace komprimovacieho
programu. SHEZ na zidklade
nafich odpovedi vygeneruje
tieto prepinace sam.
DEKOMPRESIA:V SHEZe
moZeme dekomprimovat velmi
pohodlne. St tu velmi uZitodné
prikazy, ktoré rozdeluju de-
kompresiu do troch typov:
dekompresia celého archivu,
dekompresia oznacenych sibo-
rov (tagged files) a dekompre-
sia jedného, *vysvieteného’
stboru (highlighted file). Keby
sme tyto ¢innost robili bez
SHEZu, museli by sme bud
vypisoval ndzvy jednotlivych
stborov, alebo mat vytvoreny
zoznam tych stborov, ktoré sa
maji dekomprimovat, V DOSe
Jje jednoducha iba dekompresia
celého archivu. SHEZ dekom-

primuje sibory do directory,
ktoré je na tento aéel preddefi-
nované. Ak ho chceme zmenit,
urobime to ‘hotkeyom’ ALT-P,
po ktorom sme vyzvani na
napisanie nového ‘extract
directory’. Na obrazovke vpra-
vo dolu sa potom objavia infor-
mécie o velkosti cielového
disku s tym, kolko tam mame
ete volného miesta. Tieto veci
by sme v DOSe museli zistovat
osobitnymi prikazmi,

VYMAZANIE: Je riefené
lplne rovnako, ako dekompre-
sia, To znamend, %e vymazal
moZeme tak vybrany stbor, ako
aj skupinu oznatenych sibo-
rov.

KONVERZIE: V SHEZe
moZeme velmi jednoducho
robil konverzie beZnych archi-
vov na samodekompresné (self-
extracting) s priponou EXE.

TEST NA VIRUSY: Ak
chceme otestoval archiv na pri-
tomnost znamych virusov, a ne-
méme chut ho cely dekompri-
movat, SHEZ to urobi za nés.
Je sice fakt, Ze tento proces trvd
relativne dlho (zavisi to od vel-
kosti archivu), ale myslim, Zze
sa aj tak oplati robil tito &in-
nost pomocou SHEZu.

Medzi dal§ie moZnosti
SHEZu patria prikazy na kopi-
rovanie beZnych siborov
(COPY, MOVE), definicia
MAKRO, vypis rOznych §tatis-
tik, moZnosti zoradovania
stiborov podla r6znych hladisk
(meno, pripona, datum, velkost,
atd.), a dalsie.

Vzhladom na to, Ze spolu-
pracuje so Siestimi najroziire-
nejdimi komprimovacimi pro-
gramami, je univerzilnej¥i, ako
iné ‘viewery’, napr. ARIVIEW,
a dovolim si tvrdit, Ze aj lepai.
Pre expertov na kompresiu
moZe byl nevyhodnd tvorba
novych archivov, pretoZe pro-
gram kladie otazky aj na tie
parametre, ktoré vobec nemusia
byl momentdlne zaujimavé,
Aviak dekompresia §pecific-
kych siiborov z archivu, vyma-
zilvanie a prezeranic ndm précu
velmi zrychli.

-yves-



ID SOFTWARE

Firmu IMAGITEC natolko zaujala
hra LEMMINGS od Psygnosis, Ze sa
rozhodla vytvorit nieco podobné,
avSak s inymi postavami a inymi
moznostami. D4 sa povedat, Ze sa im
tento plan vydaril. HUMANS sa hrd
s niekolkymi Tudmi (ich pocet je 4 aZ
8 podra toho, aky level hrdme), ktori
st vzrastom ovela vicsi, neZ mriavi
Lemmingovia. Tato zmena je skutoc-
ne pre dobro veci, pretoZze Lemmin-
govia boli prehnane mali a bolo ich
v§ade prehnane vela, Ludia v HU-

N
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MANS dokdzu zbieraf a pouZivat
predmety, pripadne ich hadzat. Kaz-
da funkcia je zndzornend ikonou
v dolnej Casti obrazovky. lkony si
dostato¢ne velké a zrozumitelné,
takZe hra¢ na prvy pohlad vidi, aké
ma moZnosti. Okrem pouZivania
predmetov dokdzu postavy robit aj

BLESKOVE
RECZNZIE

také blaznivé kusky (napr. stavanie
sa jeden na druhého), ktoré méZzeme
vicSinou vidiel iba v cirkuse. Zabava

je tu skuto€ne vynikajtca. 81 Py /O

Firma OCEAN sa vicinou
venuje filmovym konver-
ziim, no 2z ¢asu na ¢as urobi
vynimku, Medzi ne sa da
zaradif aj logickd hra PUSHOVER. Ak
mate doma stolnti hru DOMINO, moZno
ste niekedy skusali tento efekt: Tabulky
domina sa rozostavia velmi blizko seba
na stojato. Ked zhodime jednu tabulku,
zatnu postupne padat vSetky. Je to ako

eﬁ"&

zalozena hra PUSHOVER. Aviak skor,
nez domino zhodime, musime ho rozo-
stavit tak, aby sa padanie tabuliek nikde
nezastavilo, Na prvy pohlad sa zda, Ze
ide o jednoduchu vec, ale je to dost
tazké, najmé preto, Ze v hre su r6zne
tabulky s réznymi vlastnostami. PUSH-
OVER ma dobri animéiciu a pekni
hudbu. Urcite sa Vam bude pacil.

ID SOFTWARE

Sharewarové hry nemusia byt vObec zIé.
Presved¢ili sa o tom v8etci majitelia hry
WOLFENSTEIN, ktord mala §pickovy
grafiku a eSte lepSie zvukové efekty pre
Soundblaster. Pre velky aspech vo
velmi krdtkom ¢ase urobili druha East
s nizvom SPEAR OF DESTINY.
Ovlédanie hry je rovnaké, iba scendr je
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mierne zmeneny. Opél tu mdme zamok
plny Nemcov, do ktorych si mbéZeme
schuti zastrielal. Zvukové efekty si opit

dokonalé. Hra podporuje aj Soundblaster
PRO, ktory je stereo. Majitelia tejto zvu-
kovej karty mozu pocas hry presne rozo-
znat, ¢i prichddzajtce zvuky idua sprava,
alebo zlava. Tak ako WOLFENSTEIN,
aj SPEAR OF DESTINY vicsinu hracov
doslova ‘chyti’ natolko, Ze neodidu od
pocitaca skor, kym hru nedohraju do

konca.

ELECTRONIC ARTS

Tito hra vznikla pdvodne na automatoch
a potom ju prerobili na hracie konzoly.
Teraz si na svoje moZu prist aj majitelia
domdcich pocitacov. RAMPART je jed-
noduchd, aviak genidlna hra. Ako vidiet,
dokonalé veci byvaji zvicSa velmi jed-
noduché. V hre RAMPART sua obsiah-
nuté dva prvky: strategicky a logicky.

Kazdy hrd¢ si postavi hradby okolo
hradu. Na hradby umiestni kandny,
s ktorymi striela na nepriatelské hrady.

Po istom case sa hra preruii, Behom
casového limitu, ktory mame k dispozi-
cii, musime hradby opravit tak, aby boli
uplne uzavreté zo vSetkych stran. Tito
cast je logickd a velmi pripomina hru
LOOPZ. NajviiZ8ia zabava je pri hre
dvoch alebo troch hri¢ov. Ak hrd iba
jeden hra¢ proti pocitatu, nedtofi sa na
nepriatelské hrady, ale bojuje sa proti

nepriatelskému lodstvu. 92°/O



Hru DUNE, ktord mala
obrovsky uspech, financovala
firma VIRGIN. Autorské priava
na druhy diel v8ak neddvno
predala americke] firme
WESTWOOD, ktord mala ziu-
jem pracovat na druhom dieli
tejto hry.

KedZe firma WESTWOOD
mé v naSom ¢asopise premiéru,
mali by sme si 0 nej povedat
nie¢o blizsie. Je to jedna z naj-
lepsich americkych firiem, pro-

dukujica hry pre IBM PC.
V&etky hry tejto firmy sa vyz-
nacuju vysokou kvalitou grafi-
ky, zvukov, a vietkych ostat-
nych vlastnosti, ktoré maju
dobré hry mat. Za svoju kvalitu
si v8ak nechédva aj dobre zapla-
tit. Ked sa pozrieme na ceny
hier v USA, uvidime, Ze medzi
tromi najdrah§imi firmami
bude ur¢ite figuroval aj
WESTWOOD. Z tohto dovodu
sa domnievam, Ze aj ked sa na
na¥om trhu pomaly zacinaji
objavoval zahrani¢né hry,
WESTWOOD pride bud pos-
ledny, alebo medzi posledny-
mi.

Pre tych, ktori nemajia IBM
PC, efte kratka rekapituldcia
ich najviiéSich hitov. Hviezda
WESTWOODu vystapila na
pogitatové nebo v roku 1990,
ked naprogramovali v spolu-
prici s firmou SSI (Strategic
Simulations) hru EYE OF THE
BEHOLDER. Za¢inala sa tym

sldvna séria hier na motivy
Dungeons&Dragons. O rok
neskor prisla na trh hra EYE
OF THE BEHOLDER 2, ktora
opif zoZala obrovsky tspech.
Malo to za nisledok doslova
expldziu hier tohto typu, ktord
trvd dodnes. WESTWOOD
dokdzali mySlienku Dungeons-
&Dragons preniest aj do akd-
nych hier a do adventir. Na-
priklad v hre DRAGON STRI-
KE (1990) lietame vo vzduchu
na drakovi a bojujeme s inymi
potvorami. Typickou adventi-
rou § drakmi a ¢arodejnikmi je
zasa THE LEGEND OF KY-
RANDIA (1992), ktord mala
tieZ vynikajucu grafiku, hratel-
nost a velky tspech. Do roku
1991 WESTWOOD iizko spo-
lupracoval s firmou SSI, ale
neskor sa obe firmy vydali
vlastnou cestou. Treba pove-
dat, Ze to bolo rozdelenie na
§kodu veci, pretoZe posledné
hry od SSI (SUMMONING,

SPELLJAMMER, TREASU-
RE OF SAVAGE FRONTIER
a PROPHECY OF SHADOW)
sice nie sa zlé, ale zdaleka nie
sti tak dobré, ako produkty SSI,
na ktorych spolupracoval
WESTWOOD.

DUNE 2 si WESTWOOD
urobil dplne po svojom. Prvy
diel bol popretkivany dialogmi
s réznymi postavami a &iastoc-
ne posobil dojmom adventury.
Bolo to preto, lebo i8lo o hru
poplatnd kniZnej predlohe.
V DUNE 2 ide ¢iste o stratégiu
a boj. No a o mad DUNE 2
spolo¢né s prvym diclom?
Rovnaky nazov planéty, tazbu
latky SPICE, faZobné bagre
HARVESTERYy a nil viac.
V DUNE 1 boli dve rodiny,
ktoré bojovali proti sebe: rodi-
na ATREIDES a rodina HAR-

dand: Ti, ktorf dokdZu (aZif naj-
viac SPICE, ovlddnu planétu
DUNE. Za SPICE dostaneme
kredity, za ktoré sa da nakupo-
val. Najprv treba vyrobif elekt-
rérefl, ktord bude napéjal rafi-
nériu na spracovanie SPICE.
Potom treba vyrobif sild (skla-
dy na SPICE), kasdrne pre
vojakov, radarovia stanieu pre
detekciu nepriatelov a tovaren
na vyrobu zbrani.

DUNE 2 ma okrem vynika-
jucej hratelnosti genidlne zvu-
kové efekty pre SOUND
BLASTER. Vidief( tito hru
bude pre kaZdého statéga
obrovskym zaZitkom. K po-
drobnejiiemu popisu DUNE 2
sa efte vritim v niektorom
z dalsich BITov.

KONNEN. V DUNE 2 maju
o tazbu zaujem 3 rodiny, takZe
k doteraj§im dvom pribida eSte
rodina ORDOS.

Stratégia hry je jednoznacne




KedZe dve vianocné sutaZe, ktoré uZz mame za sebou, si ziskali
zna¢nu popularitu, rozhodli sme sa v tomto trende pokragovat. Po
skasenostiach z predoSlych safaZzi a z ohlasov, ktoré ndm prisli od
Vis do redakcie, sme viak usudili, Ze rok je na sutaz predsa len
prili§ dlha doba. Preto na tento rok pripadnt az dve sutaze, pricom
prvé zlosovanie bude na zaciatku prazdnin a druhé po Novom
roku. Myslime si, Ze tto zmenu uvitate a Ze prispeje K efte vicsej
i¢asti, ako po minulé roky.

Zmenili sme aj sposob sitaZe. Doteraz sme vyZadovali dobra
znalost hier zo ZX Spectra a Amigy, ¢im boli majitelia ostatnych
potitatov CiastoCne v nevyhode. V novej sitaZi budeme klist
doraz skor na Va8 postreh a zdroveii preverime, &i ¢itate nd§ ¢aso-
pis dos( pozorne. V3etky obrizky budd totiZ z recenzii hier, ktoré
boli v BITe publikované v minulosti. Tym sia¢asne dosiahneme,
aby boli zvyhodneni najmi na8i pravidelni ditatelia. Pravidld su
velmi jednoduché. V kazdom
¢isle uverejnime 3 fotografie, pri-
¢om dve budi z jednej a tej istej
zndmej hry, zatial fo tretia
z nejakej inej, tématicky podob-
nej hry. Vasou Glohou bude uréit,
ktord fotografia je nespravna.

Aby sa neposkodil ¢lanok na dru-
hej strane, satazny kupon ndjdete na
strane 38 dolu. SataZ bude prebiehal
pol roka a v jonovom c&isle uverejni-
me zlosovaci listok, uréeny pre
vyznacenie odpovedi a nalepenie
kupénov, Do zlosovania zaradime iba
tych, Ktori véas posli zlosovaci listok
so vietkymi sifaZnymi kupénmi
a samozrejme aj 50 spravnymi odpo-
vedani.
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ZA VYSVEDCENIE
VIDEO HRA SEGA
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1. cena:Videohra gj

2 B / ~ RO =
SEGA MASTER SYSTEM js
zabud i ( (\;,

Control Stick A ot

Light Phaser elnd pistol) o

2. cena: &

Joystick Quick Shot Maverick | g

3. cena: &

Joystick Quick Shot Python | Lgm

4.- 5. cena: &

Diskety DS DD podTa visho vyberu &

(bud 20ks 5.25" alebo 10 ) e

predplat opisu BIT L]

I'1.- 20. cena: Kniha Potitacové hry od FrantiSka Fuku )

Sufazna
__uloha
Cislo 5 je:
Uhddhnite,
ktory obrdzok
nepatri do hry
ELVIRA
Mistress of
the Dark.
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Kazda ¢ast md velmi velkid rozlohu, iny
typ grafiky a iné priSery. ObtiaZnost m4 ti
sprivnu uroveti, takZe na vietky figle sa da
prist bud logicky, alebo so strykovou pomo-
cou,

Najviac ma poteSilo, Ze spdsob ovlidania
je o nie¢o jednoduchsi a pohodlnejsi ako
v Elvire 2, Zdi sa mi, Z¢ Waxworks tieZ ob-
sahuje ovela menej programatorskych chyb.
Nejaké drobnosti autorom i testerom usli, ale
pri vysokej detailnosti, ktorou WAXWORKS
doslova oplyva, sa ani niet ¢omu ¢udoval.
Ved na prejdenie celej hry treba prejst vela
kilometrov adekvitnej dlzky a vyskiisat nes-
¢iselné mnoZstvo kombindcif s mnoZstvom
predmetov. V dolnej Casti obrazovky s tieto
udaje: Zivotna energia, level, experience a psy-
chické energia, Zivotnd energia méd uréita
hornt hranicu, ktord sa so zvySujiicim sa
levelom zvySuje tieZ, Experience st body,
ktoré narastaji po Gspe$nom pouZiti predme-
tu, zabiti nepriatela alebo po uspe$nom kroku
na neznimej pdde. Tym sa experience stiva

" - ME TR Tl v - » - -

Mrtvy stavitel pyramidy. NoZik v chrbte je mimo zdberu.

v

Posledni adventiiru firmy Accolade vy- :
tvorila programétorskd skupina Horrorsoft, e . % 5
ktord sa presldvila hrami ELVIRA 1 a ELVI- s o ; Takto dopadneme, ak nepremdieme strdicu
RA 2. Ako uZ prezriadza ich nazov, ide o hry : ' R . pyramidy.

s prvkami horroru. Viade je mnoZstvo krvi, R— .
krvilaénych prifer, starych mrtvol, atd. Rov-
nako je robend aj hra WAXWORKS

Hry od Horrorsoftu byvaja zaradované
medzi adventiry, aviak nesi velmi vela prv-
kov hier typu Dungeons&Dragons. Som si
isty, Ze WAXWORKS sa bude velmi pacit aj
milovnikom strategickych hier Dungeons
&Dragons.

Idea hry je velmi origindlna. Patrime do
zakliatej rodiny. Ak ju chceme oslobodit, mu-
stme sa vydat na dili a raZki cestu priamo
do sveta temnych sil, kde ich musime zlikvi-
dovat. Po ceste nadabime na mnoZstvo
zdkernych prekdiok, ktoré sami zrejme nebu-
deme vediet zdolat. Preto ndm stryko zane-
chd krystdlovii gulu, cez ktord sa ndm mdZe
zjavovat jeho podobized. My sa ho potom
moZeme pytat na rézne veci. Takto sa dozvie-
me vela podrobnosti najmi o logickych
hddankdch a neviditelnych ndstrahdch, kto-
rych je v hre neiirekom. Komunikdcia so zd-
hrobim vsak nie je neobmedzend, Kaidd
otdzka, ktoru strykovi poloZime, nds bude
stat' psychickii energiu.

Hra je rozdelend na Styri &asti:

Egyptska pyramida

Jack Rozparovat a jeho obete

Cintorin a oZivajiice mrtvoly

Baria a podzemné priSery

o A : FYm—

ry pripomina Dungeons




Takto vyzerd prvy podzemny mutant, ktorého stretneme v banskej Sachte.

sicasne aj velmi dobrou pomodckou pre o-
rientdciu. Ak vidime, Ze sa ndm pri chbdzi
tito hodnota nezvy$uje, je nim jasné, Ze na
tomto mieste sme uZ niekedy predtym boli.
A naopak, ak sa experience zvysuje, kri¢ame
v danom mieste po prvykrit. Po zvySeni
experience na ur€it hodnotu sa nam zdwhne
aj level, Tym na¥a postava ziska vi&Sin silu
v Gderoch, ako aj vii¢§iu odolnost proti
nepriatelskym ranam, pretoZe spolu so zvy-
Senim levelu postavy prichddza aj zvy3enie
Zivotnej energie.

Vpravo hore je 6 ovlddacich ikon. Lavy
stlpec predstavuje tieto ikony (zhora doluj:
zobrazenie nesenych predmetov, zobranie
predmetu a komunikdcia so strykom. Pravy
stipec obsahuje: prepina¢ kompasu a $ipko-
vého ovladaca, vyber zbrani a boj. Predmety
sa daji braf dvojakym spbsobom PIV\.
spOsob spodiva v tom, Ze najprv sa nastavime
na predmet, na ktory mame zdlusk, a potom

klikneme na ikonu s rukou. Ak nie je pred-
met prili§ tazky, je nad. Druhy spOsob je
opatny. Najprv klikneme na ikonu s rukou
a nas kurzor sa zmeni zo 8ipky na ruku. Ru-
kou potom ukéZeme na predmet, ktory miame
zéujem zodvihnit, Treba mat na pamiiti, ze
nie vietky predmety sa viditeIné. Vela pred-
metov je ukrytych v réznych flaSiach, truhli-
ciach a podobne. Pri skimani predmetov mu-
sime teda prezerat aj ich vnitro, & obsah. Na
tento dcel hra nemd ikonu, ale potrebné pri-
kazy sa vZdy objavia na paneli pod ikonami.
Pre hrica je takéto ovladanie velmi vyhodné,
pretoZe sa mu zobrazia vZdy iba tie prikazy,
ktoré maji zmysel. Napriklad méme kameri,
Ked ho treba niekde hodif, objavia sa prikazy
EXAMINE a THROW. Ak ho netreba nikam
héddzat, objavf sa iba prikaz EXAMINE. Tym-
to sa znaCne ziZi pofet ¢innosti, ktoré hrad
moZe vykondvat. Na priklade je jasne vidiet,
Ze kamefi je moZné hodit len tam, kde je to

Ndsledky poranenia mutantom sti hrozivé

treba a Ze hra ani nedovoli hidzat ,Suter* do
hoci¢oho.

Pod panelom, ktory bol prave opisany, si
elte dve pomocné ikony. Lavd umoZiinje za-
pauzovat hru a prava je na uloZenie pozicie
na disk. SliZi aj na nahratie pozicie a na u-
koncenie hry. Vpravo dolu a vlavo dolu si
nakreslené sochy, ktoré si otodené ¢elami
k sebe. Pri boji maja iba ten vyznam, 7Ze &is-
la, ktoré sa na nich zobrazuji, ukazuji vel-
kost zésahu (nd8ho alebo siperovho). Pohyb
je moZné robit dvomi spésobmi. Bud zad4me
prisluSny smer na tej Casti obrazovky, cez
ktorit mame vyhlad na okolie (kurzor sa
zmeni z tenkej Sipky na hrubu), alebo udava-
me smer na kompase (nachddza sa vlavo).
Kompas ma ta vyhodu, Ze okrem prisludnych
slyrm.h smerov obsahuje aj povel ,éelom
vzad®, ktory je v kritickych chvilach nasou
Jedmou spasou. Hratelnost hry je nad ofakd-
vanie dobrd, Komfortné ovlidanic a prepra-
covany dej je zdrukou preZitia nezvy&ajného,
ale fascinujiceho dobrodruZstva, ktoré naha-
fia zimomriavky po chrbte aj tym, ktori maju
dobré nervy. Dej je sprevidzany velmi dob-

Ak nds chytia policajti pri ferstvej mitvole, nepre-
svedcime ich ,Ze nie sme Jack Rozparovad,
Na druhy dent rdno odvisneme,

rou hudbou a mnoZstvom samplovanych zvu-
kovych efektov. WAXWORKS jednoducho
obsahuje vietko, ¢o mé prifaZlivd hra obsa-
hovat. Urtite aj Vés zaujme tak, ako miia.

CELKOVY
DOJEM

88%




PROGRAMUJEME '

SKUPINA INSTRUKCII

} PRE PRACU
S PERIFERNYMI ZARIADENIAMI

INSTRUKCIA VYSTUPU

OUTIL, I

In§trukcia OUT vykonava prenos jedného bytu dat do perifér-
neho zariadenia s adresou danou operandom II, z registru
daného operandom I.

MozZné kombindcie operandov

R |

il |

I PAGEESES SR E | H | L
(n) X
(c) X Xl % X X |
Poznamka: (n) znamend, Ze V/V prenos sa tyka adresy peri

férneho zariadenia n.

(¢) znamend, Ze V/V prenos sa tyka adresy peri
férneho zariadenia, ktorého adresa je uloZend v registri C.
Tato symbolika plati pre vietky V/V (vstupno —
vystupné) inStrukcie.

Nastavenie indikitorov: nezmenené

BLOKOVY VYSTUP
S INKREMENTA CIOU
BEZ OPAKOVANIA

OUTI

InStrukcia OUTI vykond prenos jedného byte dat z pamiito-
vej lokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pére HL, na
periférne zariadenie, ktorého adresu obsahuje register C. Dalej
vykond dekrementiciu registra B a inkrementaciu registrového
paru HL,

Nastavenie indikatorov:
S - nedefinovany
Z —1,akB-1=0
H - nedefinovany
P/V — nedefinovany
N -1
C - nezmeneny

BLOKOVY VYSTUP
S INKREMENTACIOU
A S OPAKOVANIM

OTIR

Instrukcia OTIR vykond prenos jedného byte dit z pamito-

vej lokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pdre HL, na
periférne zariadenie, ktorého adresu obsahuje register C. Dale;
vykona dekrementdciu registra B a inkrementaciu registrového
paru HL. Tito ¢innost vykonidva tak dlho, pokial B< >0. Ak
obsah registra B dosiahne nulovi hodnotu, mikroprocesor
pokracuje nasledujicou instrukciou.

Nastavenie indikatorov:

S - nedefinovany
Z, =1

H - nedefinovany
P/V —nedefinovany
NSl

C -nezmeneny

BLOKOVY VYSTUP
S DEKREMENTACIOU BEZ
OPAKOVANIA

OouTD

InStrukcia OUTD vykond prenos jedného byte dit
z pamidfovej lokacie, ktorej adresa je uloZena v registrovom
piare HL, na periférne zariadenie, ktorého adresu obsahuje
register C. Dalej vykona dekrementéciu registra B a dekremen-
taciu registrového paru HL.

Nastavenie indikdtorov:

S - nedefinovany
Z -1,akB-1=0
H - nedefinovany
P/V — nedefinovany
N -1

C —nezmeneny

BLOKOVY VYSTUP
S DEKREMENTACIOU

A S OPAKOVANIM
OTDR
Instrukcia OTDR vykond prenos jedného byte dit z pamiito-
vej lokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pére HL, na
periférne zariadenie, ktorého adresu obsahuje register C. Dalej
vykona dekrementiciu registra B a dekrementiciu registrového
paru HL. Tuto ¢innost vukondva tak dlho, pokial B< >0. Ak

obsah registra B dosiahne nulovi hodnotu, mikroprocesor
pokracuje nasledujicou intrukciou,

Nastavenie indikatorov:

S - nedefinovany
L=l

H - nedefinovany
P/V - nedefinovany
N =l

C - nezmeneny luis



Su informacie, ktoré v§ade nenajdete

Nasa firma ponuka.

-domace poitate COMMODORE, ATAHI
DIDAKTIK a doplInky

-programové vybaVen‘ie' pre DZIDA'KTIK,f3'SI"f\'ICLA!H:

L]

-konzultaénd a poradenskd Ginnost aj pre IBM PC |

Dnes sme pre Vas vybrali z naSej ponuky:

Nas cennik si mézete objednat zdarma
na adrese:

PENT Computer
P.O. BOX 531
Banska Bysitrica
974 O1

...alebo telefonicky na ¢isle 088/335 08

Vyber z pontkanych programov pre DIDAKTIK, ZX Spectrum a kompaktibilné:

RS Commander:
Cena: 189.- Sk

Pomécka pre pracu s disketovou jednotkou. Program je

obdobou Norton Commandera na PC.

MoZnost' vkladania POKE, vyberu obrazkov so SNAP-ov,
rychly vypis programov vo formate ASCIl alebo HEX-a a

pod.

RS Tools v2.0:
Cena: 129.- Sk

Komplet programov na: zbalenie a rozbalenie programov,
na rychle formatovanie s moznostami d’al$ich funkeii,
KONVERTOR na prevod stiborov do 41kB na disketu, DISK
LOCK na zabranenie zapisu na disketu i bez jej zalepenia a

program VIPE FILE.

RS DISK DOCTOR:
Cena: 139.- Sk

Program na ,zachranu" diskety po logickom poskodeni.

SNAPCON:
Cena: 89.- Sk

Program umozriujici prevod stborov SNAP na kazetu.
Suéast’'ou programu je i hra KAMENE.

Hozakla < Honba za klasakom >:

Cena: 59.- Sk
Textova hra s grafickymi dopinkami. Namet je éerpany z
prostredia gymnazia.

GROUND:
Cena:168.- Sk

Editor siborov priamo na disku. MoZnost’ zmeny SNAP-ov,
vkladanie POKE a iné.

Tlagiarefi kompatibilnd so Standardom EPSON, velmi
vhodna pre vietky 8-bitové poéitade.

Na tejto tlaciarni je mozna tla¢ textu i grafiky.
Rychlost' tlace je 50-80 znakov/sek.,

tlaciaren tlaci na papier do Sirky formatu A4 a to na voiné listy, rolicky i per-
forovany papier. Tlaciaren mé rozliSenie do 216 bodov na palec, je vybavena
interfaceom CENTRONICS a ma i vlastny buffer velkosti 3kB. Jej 9 ihiel Vam
poskytne naozaj kvalitny vystup za prijatelni cenu. Ponuka plati len do vyéerpa-

Vyber z ponuky periférii a Tlaciareri D100M:
doplinkov pre DIDAKTIK, Cena: 3500.- Sk
ZX Spectrum a kompaktibilné

DIDAKTIK M Cena: 3100.- Sk

DIDAKTIK Kompakt Cena: 6900.- Sk

DIDAKTIK 80 Cena: 4790.- Sk

Zapisovac ALF| Cena: 450.- Sk

MAGIC BOX Cena: 490.- Sk

MAGIC FACE Cena: 590.- Sk nia zasob, preto nevahajte.

PEN'

g Computer

PENT Computer
- P.O. BOX 531
~ Svermova 43
Banska Bystrica
974 01
tel/fax: 088/335 08
priamy predaj kazdy piatok 9.00-18.00



- fadi€ pro pfipojeni aZ 4 diskefo

Latzouter

s B

-CP/M22 -
CENTRONICS - paraleini rozhrani pro u:vo _
- vstup pro pripojeni KEMPSTON
- zvukovy stereofonni vystup kompatibilni
- seriové rozhrani RS 232 _

.____...___muo propojeni poé&itadu
8 ZX SPECTRUM 128 a inferface Melodik

Objednavky pro Slovenskou republiku:
ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05

BRATISLAVA 15,
tel. (07) 498 461

Objednavky pro Ceskou republiku:
DATAPUTER, Dukelské 100,
614 00 BRNO

tel./fax (05) 571 187




ULTRASOFT autorizovany distribator firiem

OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd

uvidza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOY NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 2 VELKEJ BRITANIE
TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K Co4 Co4 AMIGA ATARI ST IBM PC
KAZETA KAZETA KAZETA DISK
)

OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - 969 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novich krajin) - - . . 969 - 1489
Addams Family - 399 199 599 969 969 -
Bautle Command - - - 599 - . 1119
Burnin® Rubber - - = - “64 - 1119
Cool World - - 399 599 969 969 1119
Darkman . - 399 - - - 929
Elf - - - - - 929 Le
Epic - 1119 1119 1299
Espafin the Games ‘92 - - - 1119 119 1299
F19 Retaliator - - - 968 969 1299
Hook - - 390 509 959 958 1299
Hudson Hawk - 399 - :
International Open Golf Championship - - - = 969 . 1119
Lethal Weapon - - 399 599 969 969 1%
Midnight Resistance - - - 559 - - -
Parasol Stars - - - - 969 1119 -
Pushover - - - - 969 969 1119
Puzznic - - - - - - 1119
Rainbow [slands - 369 69 559 - -
Robocop 2 - 399 . - . £ .
Robocop 3 - - - 969 969 1119
Robosport - - . - 1119 . -
Sim Ant - - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - - 1299 - 1529
Simpsons - 399 399 599 969 969 1119
Sleepwalker - = 399 399 969 9659 1119
Smash TV - 399 . 9659 -
Space Gun - 399 - 590 - - -

‘erminator 2 - 399 399 599 - - 1119
Universal Monsters - - - . 969 969 -
Wild Wheels - - - - - - 1119
Wizkid - - - - 969 969 1119
WWF European Rampage - - 399 599 969 969 1119
WWF Wrestlemania . 489 489 599 969 969 1119
1 Hot 2 Handle (Kolekeia 4 hier za super cenn!) - 599 569 749 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier za super cenu?) . 559 559 749 969 929 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Game Set & Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenu!) 489 - . 669
Nick Faldos Golf, lan Holhaﬂmvi((_'lickel. St:lvw Davie's Snooker, ;
Match Day 2, Supersprint, Basketmaker, Winter Ol ad, § wl,
Track & Field, C‘g::ln\?:l‘nn Sprint e ey
Hollywood Collection (Kolekeia 4 hier za super cenul) 699 - 609 799 1199 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection { Kelekcia 3 hier za super cenu!) 309 - 399 599 799 799
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier 2a super cenu!) 599 - 599 749 1159 1159 -
Altered Beast, Turrican, Chase H’Q. X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) - - 399 599 749 749 -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kalekcia 3 hier za super cenu!) - 399 399 599 799 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia '90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 559 559 749 969 969 -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construetion Kit 2.0 - - - - 1659 1659 1659
AV 8B Harrler Assault - 1329 1329 1329
Championship Manager - - - 829 829 999
Columbus - - - - - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - 559
European Football Champ - - 859 859 -
Formula 1 Champions - B59 859 .
Heed 1o Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - - - #59 859 929
Pitfighter . ? 399 499 829 829 999
Prince of Persia . - - - 829 B29 829
Rampart - - 659 499 850 859 -
Sh lands - - - - 999 999 999
Super Space Invaders - 399 390 499 829 829 999
Trivial Pursuit - - - - 659 659 -
PCG Cotlection (Rolekcia ceiiiif ) - - - - 1329
Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

REMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED

3D Tennis 249 249 249 369 499 499
Boxing Manager 249 249 249 369 499 499
BSS June Seymour - . - - 619 619 -
Cloud Kingdoms - . - - 499 499
Combo Racer . - . . 499 499 -
Dagmonsgate - Dorovans Key . . - . 1499 1499 1659
Footballer of the Year 2 249 249 249 369 499 499 -
Horror Zombies - - - - 499 459 -
Impossamole 249 249 249 69 490 499 -
Jahangir Khan Squash 249 249 249 369 499 499 -
James Pond - - . - 499 499 =
Kid Gloves - - - - 499 499
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - = 1079 1079 -
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 619 619 .
Manchester United 249 249 249 369 619 619 749
Manix - - - - 499 499 =
Mindbender - . . . 499 499 619
Moonshing Racers - - g - 499 495 =
Narco Police 249 249 249 369 499 499 619
Nigel Mansell's World Championship 459 459 459 630 1249 1249 1449
Premier Manager - - - - 1079 1079 1249
Resolution 10 - - - - 499 499 -
Shadow of the Beast 249 249 - - - -
Shoot'em up Construetion Kit - - 209 69 619 619 -
Space Crusade - - - - - - 1249
Supercars 249 249 249 369 499 400 -
Supercars 2 - - - - 619 619 -
Switchblade 249 249 249 - - -
Switchblade 2 - . . . 619 619 -
‘eam Suzuki - - - - 499 499 -
Thunderstrike - - - - 409 499 619
Toyota Celica GT4 Rally 249 249 - - 499 499 -
Ultimate Goll - - 299 360 619 619 T4
Venus the Blytrap - - - - 499 499 -
Voodoo Nightmare - - - - 499 499 -
Zool - Ninja of the Nth Dimension - - - . 1079 - -

Chart Attnck (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 64 699 - -
Lotus Esprit Turbo Challenge, Impossamole, Shadow of the Beast,Supercars, Ghouls & Ghosts

Vierky programy z ponuky doddvame v origindlne] anglicke] verzii. Objednavkovy listok ndjdate na strane 38,
Velkoodberatefom poskytujeme vhodné mnokstevné 2favy. Blizile informdcle ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O,BOX 74, $10 05 BRATISLAVA 15
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT

_ ks MANTRIK ANGLICKY 41198k _ ks STAR DRAGON i 89 Sk
_ ks MANTRIK NEMECKY 41198k _ ks ATOMIX 4 89 Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ks DOUBLE DASH 4 89Sk
_ks ZX-7 4 149 Sk _ ks JET-STORY i 89 Sk
_ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks HEXAGONIA 4 89 Sk
_ ks MLR.S, 4199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA a 119 Sk
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA a 89 Sk
_ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK 4119 5k
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 8k _ks CRUX 92 4119 8k
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ks PRVA AKCIA 4 149 Sk
_ ks SOUNDTRACKER 4279 Sk _ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks TUITION 4249 Sk _ks PHANTOM F4 I1. 4 149 Sk
_ks FILRE. 4 89Sk _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS a 119 8k
_ks BUKAPAO . i 898k _ ks SHERWOOD 4 199 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89Sk _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4 179 Sk
_ks TETRIS 2 41198k _ks PICK OUT 2 4 149 Sk
_ ks LOGIC 4 898k _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ks RYCHLE SIPY 1 i 89Sk _ks KLIATBA NOCI 4199 Sk
_ks RYCHLE SIPY 2 4 B9Sk  _ks KOMANDO2 4199 Sk
Programy mi poslite vo verzii: U KAZETOVE] U DISKETOVEYS D0 U DISKETOVES D80 (sprdavau moinost oznadie kridikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
........ 1993

Rodné ¢islo Détum Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS TITUL FORMAT

Programy pomikame v tyehito formdtoch (sprdveg moZnost’ capifte do kelonky | formedr™ ):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARL ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

o L7 ) I S T RO
Rodné ¢islo Diétum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum H
_ ks ZX Spectrum - bidatel i 55 Sk
_ ks ZX Spectrum bez hranic (viae ako 100 programov 4 podprogramoy) 4 65 Sk
_ ks Podrobny pohlad do visho poditada ZX Spectrum i B3 Sk
_ ks 40 najlepsich mutin strojového kadu pre ZX Spectrum i 90 Sk
_ ks Poditaové hry (Historie a soutasnost) i 90 Sk
_ ks Kompletny v¥pis ZX Spectrum ROM s komentirom 4 190 Sk
_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) i 95 Sk
Priezvisko Meno Ulica Miesto bydliska
Rodné ¢islo Ditum Vlastnoruény podpis

ANO ! Cheem mat istotu, 7e dostanem kazdé Gislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.
roiné predplané (12 cisiel) magazinn BIT za cenu 288 Sk.

Zaroveri si objedndvam tieto starfie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od ¢isla 10/92) na doplnenie ro¢nika:*
(201 a2 sz ewz rwz Disme Howz Chiomz e Whizee s D203 (393 (Ozeadte krizikom kioré)

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

ETTTPTEATPS. - i S

Rodné ¢islo Ditum Viastnoruény podpis

Prisludni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal podtovou poukizkou typu *C’,

* Starfie ¢isla asopisu BIT posielame na dobierku a k cene tctujeme postovné. i
Objedndviy vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie ¢isla dopredu. Gl

Udaje v objednivkach vypliiujte CitateIne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a Citatelnym M A J

vypinenim VSETKYCH tidajov zvysite pravdepodohnost, 7e zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku,
1993

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA IS5
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